





Henry már öt napja nem tudja elhagyni a lakását — tudjuk 
meg a játék elején, amikor átvehetjük az irányítását. Mint kide- 
rül, első ébredésünk a szobában valójában nem is ébredés, ha- 
nem Henry egy újabb rémálma: mintha mindent vér borítana az 
egész lakásban. .. A nappaliba kilépve bekapcsolva találjuk a 
TV-t, de a hangyázó képnél még érdekesebb a készülékkel 
szemközti falon a repedés: mintha egy arcot formálna. Miután 
ezt megvizsgáltuk, igyekezzünk az ajtó felé — és Henry végre 
valóban felébred. 

Azonban a valóság is elég furcsa: miután hősünk megálla- 
pítja, hogy a telefonja még mindig nem működik, amint leteszi 
a kagylót, valaki hívja őt, s egy női hang segítségét — a 
slusszpoén pedig az, hogy el van vágva a telefonzsinór. Kinéz- 
ve az ablakon azonban látszólag minden rendben. Henry egy 
csinos lányra figyel fel az utcán, aki némi téblábolás után le- 
megy a metróállomáshoz. Menjünk át a nappaliba, ahol ta- 
pasztalhatjuk, hogy mint a bevezetőben is olvasható volt, Hen- 
ry valóban nem tudja elhagyni a lakást: ,Ne menj ki!! Walter" 
— áll az ajtón, és súlyos láncok adnak nyomatékot a felszólí- 
tásnak, amik ráadásul belülről rögzítik az ajtót. Kintről csö- 
römpölés hallatszik, s a kukucskáló lyukon át láthatjuk, hogy a 
szomszédnőnk, Eileen Galvin ejtette el a dolgait — alighanem 
vásárlásból ért haza. (Az is feltűnik, hogy a szemközti falon 
15 véres tenyérlenyomat látható... Az ajtó alatt egy cetli van 
becsúsztatva (vegyük fel). A szoba túlsó felében, a könyves- 
polc mögött is találunk egy régi írást valami jegyzetfüzetből. 
Utóbbi egy istentelen, elátkozott világról ír, ahol nem tanácsos 


túl nagy teherrel mászkálni (ez mintegy figyelmeztetés arra, 
hogy a leltárunk kapacitása véges). Hasonló figyelmeztetés- 
ként Henry automatikusan megvizsgálja a ládáját, amint elha- 
ladunk mellette (ebbe lehet majd pakolgatni a feleslegessé vált 
cuccokat). A vizsgálódás után újabb zaj hallatszik, ezúttal a 
fürdőszoba felől. Odasietve egy jókora lyukat találunk a falon. 
Mint tapasztaljuk: ez az átjáró a feljegyzésben említett világba. 
Másszunk is be. Szerencsére útban van a vízcső, ami azért 
szerencse, mert miután kifeszítjük a helyéről, legalább lesz 
valami fegyver-félénk a túloldalon. Bizony szükségünk is lesz 
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SZ EEZg ELÉ ETET ZT HET 


you don!t cven know 


h 
a A járaton keresztül a közeli metróállomás mozgólépcsőjére 
Ea érkezünk, csakhogy az állomás most egy kissé bizarr képet 
" mutat. (Legalábbis az EU-szabványokhoz képest — pesti metró- 
hi nak tökéletesen megfelel.) Néhány lépés után találkozunk az ut- 
cán látott lánnyal, aki szemlátomást úgy véli, mi kerültünk az ő 
rémálmába, és nem fordítva. Úgy tűnik, egyelőre nem aggódik 
túlzottan, és , speciális szívességet 
juk neki a kijáratot. Innen kettesben haladunk tovább a ledér te- 
remtéssel, de csak a mellékhelyiségekig, ahová hirtelen 
Cynthiának sürgősen be kell néznie. Öt hiába várjuk a folyosón, 
viszont érkezik néhány vak, megnyúzott kutya, akik emberhúsra 
fenik a fogukat. Vegyük tehát elő a vascsövet, és csapkodjuk 
őket agyon. Cynthiát ezután hiába keressük a női WC-ben, vi- 
szont találunk ott egy lyukat, ami visszavezet a lakásba, ahol ki- 
heverhetjük a kutyákkal való találkozást. 
A nappaliban elmozgatva találjuk a kisszekrényt a fal mellett, 
3 9 s azt odébb húzva egy pisztolyra lelünk. Ugyanott felfigyelhe- 
r tünk egy üzenetre a falon, ami szerint valaki — hozzánk hasonló- 
an - ki akart törni a szobából. Csak egy apró lyukat sikerült fúr- 
nia a szomszédba, de azon keresztül se sikerült a szomszéd- 
lánnyal észre vétetnie magát. A kis lyukon keresztül kukkol- 
hatjuk Eileent, amint keresi a partvisát, majd telefoncsörgés 
hallatszik. Most már világos, ki az a női hang a telefonban: is- 
mét Cynthia kéri a segítségünket, s figyelmeztet minket, 
hogy van nála érme a metróhoz. (Az ajtókukucskálón 
át ezután láthatjuk, amint Eileen lépcsőházat ta- 
karít.) Visszatérve a másik világba egy 
különös Cynthia-bábu ücsörög a WC-n, 
és valóban tart a kezében egy érmét. 
Ezzel a Lynch Street felé induló metróhoz lehet 
lejutni (akármennyiszer), tehát kilépve a. folyo- 
sóra menjünk tovább az állomás felé (az újabb kutyát üssük 
agyon, vagy óvatosan sétáljunk el mellette), és dobjuk be az ér- 
mét az említett irány bejáratánál. Haladjunk lejjebb, s így láthat- 
juk, hogy Cynthiát bezárták egy metrókocsiba. Siessünk a sze- 
relvény elejéhez, és a vezetőfülkéből nyissuk ki az ajtókat. Most 
már Cynthiával együtt folytathatjuk az utat, s az állomáson ros- 
tokló két szerelvényből kialakított kis útvesztőn kell átvágnunk a 
túlsó peronhoz. (Akik elvesztek volna: vágjunk keresztül azon a 
kocsin, ahova Cynthia be volt zárva, kicsit feljebb térjünk vissza 
bele (a játékdobozzal egyelőre nem tehetünk semmit), menjünk 
előrébb két kocsit, ott nyitva áll az út a szomszédos szerelvény- 
be, amiben haladjunk visszafelé egy kocsit, a torlaszt ismét a 
két szerelvény között kerüljük ki, majd még egy kocsit hátrál- 
junk, ahol aztán végre nyitva az ajtó a peron felé.) Mivel a lép- 
cső el van torlaszolva (lőszer), csakis a peron távolabbi ajtaján 
tudunk továbbhaladni, ami mögött egy újabb lyukat találunk — 
Cynthia viszont közben lemarad. Erőgyűjtés céljából visszame- 
hetünk a lakásba, amúgy viszont haladhatunk tovább, le a lét- 
rán. Egyenest haladva, majd a másik létrán felmászva belülről 
kinyithatjuk az ajtót az előző peronhoz (közben lőszer), de fon- 
tosabb, hogy az elágazásnál lekanyarodjunk, s még lejjebb 
ereszkedjünk. Az alsó peronra érkezve Cynthiát hallhatjuk a 
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hangosbemondóban, aki állítólag rátalált a kijáratra — csakhogy 
közben meg őrá is rátalál valaki. . . Verjük szét a kutyákat, vagy 
egyszerűen kerüljük ki őket (az álló szerelvényben golfütő), 
majd menjünk fel a mozgólépcsőn — már ha a peron végi lyu- 
kon keresztül nem akarunk erőt gyűjteni a lakásban. (A mozgó- 
lépcső aljánál energiaital.) A falból előtörő szörnyeket legegy- 
szerűbb kikerülni (mint az a DVD-n is látható), ehhez használjuk 
az elugrást, azaz a lépcső menetirányának háttal álljunk küzdő- 
állásba, s amint megjelenik egy szörny, ugorjunk egy jó nagyot 
hátra. Így végül visszajutunk az állomás bejáratához, de már a 
másik oldalon (az oldalsó elágazásban lőszer), ahol Cynthia 
cuccait szanaszét szórva találjuk. A személyzeti fülke ajtajáról 
egy különleges plakátot (Temptation Placard) szedhetünk le. A 
fülkében megtaláljuk Cynthiát — már menthetetlen állapotban, a 
mellére karcolva a 16121-es számmal. 

Ekkor Henry felébred a rémálomból, s kintről szirénák hallat- 
szanak. Kinézve az ablakon láthatjuk, hogy mind a mentők, 
mind a rendőrség kiszállt a metróállomáshoz, majd a nappali- 
ban a rádión keresztül hallhatjuk a CB-adásukat is, ami félreért- 
hetetlenné teszi: Cynthia a valóságban ís ugyanolyan halált halt, 
mint az álomban. A lakásban ezen kívül érdekes változás nincs, 
leszámítva, hogy egy naplórészlet van becsúsztatva az ajtó alatt 
valamilyen nyomozásról, kikukucskálva a folyosóra pedig egy 
16. kéznyom vöröslik a falon. 


Pakoljuk ki a felesleges cuccokat (felhalmozott lőszer, gyógyi- 
tó cucc, esetleg elgörbült golfütő), a plakátot, és a metróhoz 
való érmét. A pakolgatásra a továbbiakban már nem lesz figyel- 
meztetés — mindig csak a legszükségesebb holmikat tartsuk 
magunknál. (Hogy mi a szükséges, az meg majd a végigját- 
szásból úgyis kiderül. Most például rögtön lehetünk is előrelá- 
tók, és vegyük ki a hűtőből a csokiitalt, mert az szükséges lesz. 
Mondjuk a borosüveget is kivehetjük, de az csak fegyverként 
használható.) 

A lyukon keresztül a Silent Hill körül lévő erdős telkekre ju- 
tunk, ahol menjünk át a vaskapun, majd be a gyárépületbe, ahol 
csapkodjuk le, illetve tapossuk agyon a denevéreket (lőszer). 
Folytassuk az irtást, majd távozzunk a telepről, és hamarosan 
egy járó motorú kocsira bukkanunk. A vezetőülésnél egy fel- 
jegyzés olvasható, miszerint egy bizonyos Jasper Gein az ör- 
döggel akar találkozni Silent Hillben. Egy másik feljegyzésében 
meg arról tesz említést a kocsi tulajdonosa, hogy valami fickó a 
helyi lázból olyasmit mondott neki, hogy az elásott kulcc- 
sal nem lehet visszajönni, ezért azt el kell rakni valahová. 
Jasper barátunkat eggyel odébb, egy hatalmas kő tövében talál- 
juk. A srác mintha kissé ütődött lenne: dadogva meséli, hogy a 
követ a helybéli szekta ,anyakőnek" hívja, s hogy a szekta az 
árvaházban tanyázik. Haladjunk tovább a kutyákat és a csapdát 
elkerülve egészen az árvaházig, ami mellett jobbra kapu vezet 
még tovább egy denevérekkel teli bányához, illetve azon túl a 
Toluca-tóhoz (elsősegélycsomag), a ház bal oldalánál lévő kapu 
ugyanakkor a temetőbe vezető utat nyitja meg, ahol újra találko- 
zunk Jasperrel, és egy szótlan kisfiúval. Jasper kezd egyre őrül- 








tebben viselkedni: 

örömére gyorsan el is rohan. A temetőben egy ki 

gálhatunk meg, benne egy koporsóval, azon pedig a 11121-es 
számmal. Jaspert az árvaház előtt találjuk meg újra, s ígér ne- 
künk valamit, ha eloltjuk a szomját. Adjuk neki a csokiitalt, s ka- 
punk cserébe egy ásót. Az árvaháztól egy negyedik kapun is tá- 
vozhatunk (a legutóbb használttal szemközt), s így — kutyákkal 
tarkított területen át — egy újabb lyukhoz mehetünk el. Szá- 
munkra egyelőre a lyuk előtte levő szakaszon nőtt fa a fontos, 
amelyiknek az egyik gyökere teljesen olyan, mintha egy emberi 
kéz nyúlna ki a földből, Ott kezdjünk el ásni, s jutalmunk egy 
kulcs lesz. Erről a kulcsról írt Jasper, aminek most már értelme 
is van, hiszen az árvaház felé köd fogad minket, és mindegyik 
kapun át ugyanoda lyukadunk ki. Az ellenkező irányba kell tehát 
indulni, ahol a lyukon keresztül másszunk vissza a lakásba. 
Odahaza Eileen csönget vadul, de kinézve a kukucskálón hiába 
dörömbölünk neki. Viszont láthatjuk, hogy a szobánkkal szem- 
közti szárnyban lakó Richardnak is gyanús valami, ezért úgy 
döntenek, hívják a házmestert. .. Tegyük a kulcsot a ládába, 
mert így odaát már eljuthatunk az árvaházhoz, s használhatjuk 
az ottani lyukat, hogy elhozzuk a lakásból a kulcsot. A kulcs az 
árvaházat nyitja, ahol együtt nézhetünk szét Jasperrel. Érdekes 
feljegyzés utal a játék előző részeire (az ott szereplő Alessa ke- 
resése mellett egy Walter nevű fiúcskával is kísérleteztek), vala- 
mint találunk egy irományt valami szertartásról. Miközben ez 
utóbbit böngésszük, Jasper üvöltése hallatszik a szomszédos 
szobából, ahonnan ugyanekkor füst szűrődik ki. Nézzük meg, 
mi a helyzet, amihez előbb le kell tépni az újabb plakátot 
(Source Placard) az ajtóról. A srác mintha saját magát gyújtotta 


volna fel, s miközben arról beszél, hogy végül találkozott az Ör- 
döggel, a gyertyatartóval a 17121-es számot vési fel magára. 


Ébredéskor a rádióból értesülünk arról, hogy megtalálták 
Jasper hulláját a Silent Hill li erdőkben, és hogy a rendőr- 
ség ennek kapcsán a rég lezárt Walter Sullivan ügyet kotorta 
elő. 


Ismét csöngetnek: ezúttal a házmester az, aki hasztalan pró- 
bálja kinyitni az ajtót, s ismét hiába dörömbölünk. Dörömbölés 
helyett valami más zajt hall tőlünk, ami egy sok évvel korábbi 
élményét juttatja eszébe. . . A lyukból ezúttal gyerekhangok hal- 
latszanak, s egy visszataszító börtön körfolyosójára mehetünk 

feljegyzés felvétele után tapasztalhatjuk, hogy 
egy öreg fickó kiáltozásait hallottuk érkezéskor, akinek a cellájá- 
val szemben ajtó nyílik a külső falon. Egy lyukat találunk vissza 
a lakásba, plusz két újabb ajtót. A nyitva lévő egy csigalépcső- 
höz vezet, de a gyenge lejtésű lépcső helyett érdemesebb hasz- 
nálni a létrákat — már csak a , faliszörnyek" miatt is (medál a 
lépcsőn). Az első létra az alagsorba vezet, ahonnan kicsit 
visszafelé — azaz feljebb — újabb megy le a legalsó szinthez. A 
hatalmas forgólapát mellett olvassuk el a tábláról, miként műkö- 
dik a vízturbina (lehetőleg ne zavarjuk fel az aknákban pihenő 
denevéreket), majd vegyük fel a tábla mellől a kulcsot, és men- 
jünk vissza a lyukhoz. A kulccsal nyitható a másik ajtó, ami a 
szabadba vezet. Kint újabb csigalépcső fut a még feljebb lévő 
két börtönszinthez, majd a torony tetejéhez, de ezúttal is vann; 
létrák, amikkel hamarabb felérünk. Legfelül a víztartály túlolda- 
lán találjuk a csapot, amivel a turbinát működtető vízáram bein- 
dítható. Ezzel felkapcsoltuk a harmadik szint celláinak a világítá- 
sát, tehát nézzünk körül a legfelső börtönszinten, ahol csapjuk 
agyon a ,kezeslábasokat" és tapossuk el a férgeket, avagy ke- 
rüljük el őket. Bizonyos cellákban lyukakat találunk a földön, 
melyek közül a DNY-i léken ugorjunk lejjebb egy szintet (a tér- 
képpel tájolhatjuk be magunkat), ott ugyanis újabb lyukakon 
ugorhatunk megint csak lejjebb, majd még lejjebb, s ezzel elju- 
tunk az alagsorba, ami amúgy zárva van. Csapjuk agyon az 
újabb kezeslábasokat, majd a szomszédos folyosón másszunk 
fel a létrán a kémlelőnyílásokhoz, ahonnan a fogva tartott gye- 
rekeket figyelték. Az íróasztalon lévő feljegyzés tanúsága 
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a börtönszintek elforgathatók, ugyanis a lyukakat arra használ- 
ták, hogy a cellákból a többi rab tudta nélkül távolíthassák el a 
halottakat. Az is olvasható, hogy a véres ágyakat egymás fölé 
hozva valami történni fog, tehát ennek megfelelően másszunk 
fel a következő szinthez, s azt a kerékkel forgassuk négyszer 
egyazon irányba, a harmadik szintet pedig az ott lévő kerékkel 
kétszer jobbra (Right). Közben újabb iratokra is bukkanunk: má- 
sodik szinten arról írnak, hogy a földön lévő lékekkel a cellák vi- 
lágítását is szabályozták, legfelül pediga konyhában lévő titkos 
ajtó kódja olvasható (meglepő módon 0302). Az utolsó előtti 
forgatásnál felpattan a kétségbeesett fickó cellája is, akivel ez- 
után az alagsorban futhatunk össze, épp a már látott kisfiú tár- 
saságában -— a férfi szemlátomást retteg a fiútól. Amikor Henry 
kérdezősködni kezd, a fickó Andrew DeSalvo néven mutatkozik 
be. Valaha az árvaházban dolgozott, és rögtön megértjük a fé- 
lelme okát, amikor közli, hogy a fiút meg Walter Sullivannek hív- 
ják, és valaha része volt a Szent Anya körüli hókuszpókusznak. 

Most akkor szó szerint ugorjunk be a konyhába, azaz irány a 
harmadik szint ÉK-i cellája, és a már ismert módszerrel hala: 
junk lefelé. Fordítsunk hátat a spagettiszerű lényeknek (vágy 
suk ki őket), majd a dupla ajtóról tépjük le az újabb plakátot 
(Watchfullness Placard), és üssük be a fent leolvasott kódot. 
Nyilván már nem lep meg senkit, hogy az ajtó mögött újabb 
hullára bukkanunk: a vízbe fojtott DeSalvo tetemére a 18121-es 
számot vésték fel, 

Felébredvén kétféle zajtól is hangos a lakás: a TV már megint 
hangyázó képet ad, ugyanakkor mintha valaki zuhanyozna is. A 
fürdőkádunkat bizony riasztó állapotban találjuk... 
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A lakásunk ajtaja alatt közben két új vörös cetli is felbukkan: 
újabb részletek a titokzatos naplóból. Mint kiderül, a napló a la- 
kás előző tulajdonosáé, aki nyomozást folytatott egy hét évvel 
korábbi sorozatgyilkosság ügyében, mikor is 10 nap alatt 10 
embert öltek meg. A gyilkos számokat vésett az áldozataira, és 
mellesleg szignózta is őket Walter Sullivan néven. A másik papír 
egy háromszög-markolatú kardról szól, ami roppant hatékony a 
kísértetek ellen. 

Az egyre szélesedő lyukba bemászva ezúttal egy sikátorban 
eszmélünk, ami a szomszédos hotel tetejére vezet, persze an- 
nak is egy bizarr változatára. A lépcsőkön lefelé haladva ma- 
jomszerű lényeket gyilkolhatunk, majd egyszer csak valahonni 
beesik a kukucskálóban már látott Richard Braintree, az abla: 
kunkkal szemközti 207-es garzon lakója. Nem érti, hova került, 
s majdnem lepuffant minket a pisztolyával, Miután felismeri 
Henryt, kezd meggyőződni róla, hogy valami nincs rendben az 
egész lakótömbbel, és elmeséli, hogy a 302-es lakás előző bér- 
lője is megőrült, majd bezárkózott. 

Richard e beszélgetés után eltűnik, úgyhogy egyedül me- 
gyünk tovább. Ezzel a világgal hamar végezhetünk, amennyiben 
nem állunk le vagdalkozni a szörnyekkel, Bár az utunkat próbál- 
ják állni, menjünk be az épületbe, ahol egy agonizáló kísértetből 


kihúzhatunk egy olyan kardot, amit a napló említett. (Az karddal 
a továbbiakban a földhöz szegezhetők a kísértetek, és ilyen álla- 
potukban nyugton is maradnak.) A kard kihúzása előtt a fickó 
kezéből egy kulcsot is elvehetünk: ezzel nyithatjuk a szobában 
lévő ajtót, ami mögött férgekkel teli lépcső vár ránk lefelé — ja, 
és melleslegaz imént szabadjára engedett kísértet is üldözőbe 
veszi Henryt. Csak haladjunk rendületlenül egészen az üres rak- 
tárig (lőszer), majd be a sportboltba, ahol lecserélhetjük a vas- 
csövünket egy testhezállóbb baseballütőre (de van golfütő is, 
könnyedebb sportok kedvelőinek). Egy zárt és egy nyitott ajtó a 
további alternatíva: természetesen utóbbival kezdjünk, ami mö- 
gött néhány lépcső vezet le egy állatkereskedésbe. Ne nagyon 
zavarjuk fel a kutyákat és a denevéreket: minél diszkrétebben 
keressük meg a kulcsot a macskakajás polcon, és térjünk vis- 
sza a sportboltba. (A másik irányban csak egy feje tetejére 
állt termet találunk.) A sportboltban használjuk a kul- 
csot, majd minél kevesebb alakalommal harcba bo- 
csátkozva haladjunk lefelé a lépcsőn, s legalul ígye- 
kezzünk az épület mögötti peremhez, ahol szálljunk 
be a liftbe. Liftezés közben tanúi lehetünk, hogy 
Richard szóba elegyedik a kisfiúval, holott 
Henry legutóbb figyelmeztette őt... A liftakná- 
ból létrán mászhatunk még lejjebb (energiaital 
az oszlop tövében), ahol irtsuk ki,a spagetti- 
lényeket, amik laszolják az utat. Ujabb lét- 
ra, majd újabb sikátor teli szörnyekkel és ku- 
tyákkal: ez utóbbin célszerű végigfutni, s besur- 
ranni a szörny mellett, aki elállja az ajtót. Lép- 
csőkön ereszkedhetünk még lejjebb, majd a bárban 
máris lecserélhetjük a baseballütőt egy még gusztuso- 
sabb eszközre: a rozsdás baltára. A bárpulton egy kis cetli 
hever, aminek a tanúsága szerint a személyzeti ajtó kódja a 
bár telefonszámának az utolsó négy számjegye, s ez a tele- 
fonszám látható az épület tetején lévő reklámtáblán is. Aki 
nem nézelődött eleget az ablakból, az most bajban lenne — 
üssük be a számzáron a 3750-et. Egy baromi hosszú léj 
csőházban kell minél hamarabb legfelülre érnünk — egy- 
részt azért, mert fentről üvöltés hallatszik, másrészt mert 
kísértetek vesznek minket üldözőbe. Henry igencsak 
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megrökönyödik, amikor végül a 207-es ajtón nyithat be, amiről 
tépjük le a Chaos plakátot. Hősünk bent nem tudja megmenteni 
Richardot, de miközben az a 19121-essé pörkölődik, még 
annyit utolsó erejéből kinyög, hogy a kisfiú valójában a 11121- 
es — aza kisfiú, aki eközben az ablaknál mélabúsan mutogat a 
szemközti épületszárnyra. . . 

A rémálomból felébredvén megint egy rádióadásból értesü- 
lünk az újabb áldozatról, de a rendőrség szerint valaki csak má- 
solja a Walter Sullivan-esetet, merthogy a gyilkos már meghalt. 
Érdemes kinéznünk Richard szobája felé, ugyanis az ablakában 
most egy kabátos férfi mutogat — egyenesen Eileen ablaka 
felé... 


Lakótömb-világ 


Az egyre kerekedő lyukba ezúttal csak a fejszét (és mondjuk 
a kardot) vigyük magunkkal. Ezúttal a saját lépcsőházunkba te- 
leportálódunk, jóllehet a folyosó szokás szerint természetelle- 
nes képet műtat. Eileen ajtaja előtt valaki kopog. Talán a követ- 
kező áldozat, vagy talán a... — de Henry tovább már nem meri 
fűzni a gondolatot. Az ajtónk alá piros papír van betűzve, s mel- 
lesleg ismét megjelenik egy pillanatra a kis Walter: úgy tűnik te- 
hát, hogy mindvégig ideátról kaptuk az üzeneteket. Eileen lakása 
zárva van, viszont a másik szomszédnál, Mike-nál szétnézhe- 
tünk. Az ipse szemlátomást nagy pornórajongó, de a magazin- 
halmok tanulmányozása helyett inkább vegyük fel Mike napló- 
részletét, amiből kiderül, hogy Josephnek hívták a 302-es előző 
lakóját, és hogy Mike barátunk rajong egy bizonyos Rachael 
nővérért. Az üres piros papirost se hagyjuk ott, ezen ugyanis 
majd csak a saját világunkban lesz írás. A másik szobában két 
piros posztert vizsgálhatunk meg, s mindkettő alól egy kulcsot 
húzhatunk elő: az egyik a házmesteri lakásé, a másik a 106-os 
postaládáé. Ugyanitt Joseph Schreiber tollából egy cikket is ol- 
vashatunk az árvaházról. 

A lépcsőnél ráakadunk a titokzatos alakra a folyosóról, vagyis 
a hosszú kabátos fickóra, aki ekkor egy kopott babát akar oda- 
adni nekünk azzal, hogy azt Eileentől kapta még kis korában. 
Fenntartással viselkedjünk vele, úgyhogy ne fogadjuk el az 











ajándékot, és később se vegyük fel a lépcsőről. Inkább menjünk 
le a földszintre, s nyissuk ki a 106-os postaládát, amiből Mike 
szerelmeslevelei borulnak ki, mind Rachaelnek címezve. A pos- 
taládákkal szemközti folyosón a 105-ös ajtó mögött van a ház- 
mester lakása, ahonnan mindenekelőtt a házhoz tartozó kulcs- 
csomóra van szükségünk, de ne hagyjuk ott a piros papírokat 
sem, és olvassuk el a naplórészletet is, ami arról szól, hogy 30 
évvel korábban egy házaspár a 302-es szobában hagyta újszü- 
lött fiát, a házmester pedig elrakta emlékbe a köldökzsinórt. 
Ezek után hosszas nyomozói munka előtt állunk, de meg- 
könnyítjük az olvasó dolgát, s felsoroljuk, mely lakásokba érde- 
mes benézni, (Ha a kutakodásnál zavarnak minket a kísértetek, 
tűzzük le őket a karddal. Mi szóltunk, hogy hozzátok el!) A 106- 
os lakásból, azaz Rachaeltől felhívhatjuk a nővérke kedvesét a 
telefonon lévő számot beütve (ugyanott elsősegélyláda), majd a 
földszint másik folyosójáról nyíló 102-es hűtőjéből egy ruhába 
csavart döglött macskát, illetve a véres ruhából egy újabb piros 
papírdarabot keríthetünk elő. (101-esben lőszer — a fegyverek 
sajnos csak műanyag modellek.) Az összes papírdarabot 
csúsztassuk be az ajtónk alá a harmadik szinten, majd kezdjük 
meg a második szint átkutatását: a 205-ös asztaláról egy kazet- 
tát vihetünk el, a 207-esből magunkhoz vehetjük Richard revol- 
verét (és egy golfütőt is a másik szobából), a túlsó folyosón a 
203-ból a véres ruha mellől újabb vörös lap vihető el, végül a 
202-esben felvehetjük a csörgő telefont (hm, tehát az ott lakó 
festő volt Rachael nővér kedvese, és nem Mike, mint ahogy azt 
a házmester hitte). A harmadik szinten nincs semmi érdemle- 
ges (esetleg a 304-es hálószobájában lőszer), mivel Eileen kul- 
csa sajnos hiányzik. Eljött tehát a nyomok összegzésének az 
ideje: az utolsó papírt is csúsztassuk be az ajtórés alatt, majd 
térjünk vissza a lakásba a Mike-tól nyíló lyukon keresztül. 
Joseph írásaiból megtudjuk végre az áldozatokon lévő szá- 
mok jelentését: a középső számjegy valójában egy / jel, tehát 
21 áldozat volt/van tervbe véve — csak azt nem tudni, akkor mi- 
ért végzett magával Walter félúton, s ki folytatta/folytatja a mű- 
vét. Emellett egy kacifántos házi történetet is kibogozhatunk: a 
magnószalagot lejátszva a nappaliban arról hallhatunk, hogy 
Richard alaposan összeverte Mike-ot, és leszaggatta a ruháit, 
amik közül egy-egy darabot elcsórt két másik lakó: egy része- 


ges ember a 203-asból, és egy macskákért rajongó nő a 102- 
esből. Röviden a lényeg: így került a hűtőbe Joseph egy fontos 
feljegyzése, ami egy másik kerülő úton jutott el előtte Mike-hoz 
— utóbbi azt hitte, hogy neki írt Rachel, pedig a nővérke csak 
Joseph cuccait találta meg. .. Ha valaki nem tudta volna követ- 
ni, az se baj, mert az egész sztori gyakorlati haszna csupán 
annyi, hogy az összes feljegyzést megtalálva kiderül: Eileen el- 
hagyta a kulcsát, amit Joseph megtalált, de aztán nála is elkal- 
lódott. A hálószobájában látta utoljára (magyarán a MI hálószo- 
bánkban), tehát nézzünk csak szét az ágy és az ablak között! A 
kulccsal odaát benyithatunk Eileenhez, jóllehet Walter megelő- 
zött minket — megvan a 20/21 is. 


Eileen szerencsére még nem menthetetlen, csak kórházba ke- 
rül: hallani is a mentők szírénáját, majd kinézve az ablakon lát- 
hatjuk is, ahogy elszállítják. Érkezik továbbá egy új naplórészlet 
is, és ezzel együtt a Succubus Talizmán. Ha átkukucskálunk a 
szomszédba, hallhatjuk a rendőrök beszélgetését, de ők se 
tudnak többet Josephnél, csak találgatnak, s megemlítik, me- 
lyik kórházba vitték Eileent. Menjünk akkor mi is oda. Persze 
számunkra csak egy út van: a fürdőszoba. Azaz most már 
az se, mert a lyuk közben betömődött. Sebaj: kreáljunk újat 
a mosókonyhában. Ehhez vegyük elő az összes plakátot, s 
a mosókonyha falára frissen kirajzolódott démonfejen 
használjuk a Succubus Talizmánt, az ennek hatására meg- 
jelenő foglalatokba pedig illesszük be a megfelelő plakáto- 
kat. 

Henry az új lyukon keresztül valóban a közeli St. 

Jerome kórházba érkezik, de rögtön a boncmesterrel fut 
össze — vagyis a hosszúkabátos fazonnal, aki benne is 
klienst vél felfedezni. Henry kimenekül a folyosóra, ami- 
nek a végében — néhány denevér lecsapkodását köve- 

tően — megtaláljuk Eileen retiküljét, amit vegyünk fel: 

egy nő kezében ez akár fegyverként is beválik. .. (Balra 

az öltözőben elsősegélyláda, jobbra a raktárban pedig 
gyógyító ampulla — no és két szörny.) A főbejárat 

mellett — nem ahol eszméltünk — egy műtőt találunk 
(energiaital), azzal szemben pedig a mosodát egy 

lyukkal, valamint két irodát. Az egyikben tanulmá- 
nyozhatjuk Eileen fotóit a röntgenfelvételekkel, és 

találunk egy feljegyzést, miszerint egy hanyag nő- 

vér egy másik kórteremben felejtette Eileen szobájának " 
a kulcsát. (A másik irodából egy papírvágó kés vihető A 
el, bár csak a helyet foglalja — használhatatlan fegy- 

ver.) 


BEL LÁLTEE AHA ETLÉ 


A folyosón a lift nem működik, viszont mellette nyílik a lép- 
csőház, s az emeleten már hívható a lift. (Azon kívül, hogy két 
böfőgő nővért agyoncsapkodhatunk benne, másra nem tudjuk 
használni: csak azért kell felhívni, hogy ne legyen lent — de erről 
majd később.) Az emeleti folyosón kerülgessük ki az agresszív 
kerekes székeket. A bizarr kórtermek átvizsgálásához nem lehet 
útmutatót adni, tekintve hogy játékonként véletlenszerűen alakul 
a sorrendjük. Mindenesetre ha benyitunk mindenhová, végül rá- 
akadunk egy kígyóra, a szájában egy kulccsal, s azt felvéve le- 
csapódik egy kalitka. Nem kell megijedni: a kulcs nyitja a kalitka 
ajtaját, de ami még fontosabb: Eileen szobáját is. (A többi ajtó 
mögül a következőket keríthetjük elő: szent medál, szent gyer- 
tya, két lőszer, revolverlőszer, golfütő, és két energiaital — per- 
sze vegyük figyelembe a teherbíró képességünket.) Eileen végül 
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azt meséli, hogy a kisfiú mentette őt meg a kabátos fickótól. 
Ezután fegyverezzük fel a retiküljével, majd kísérjük a mosodá- 
ban lévő lyukhoz, s közben védjük meg a nővérkéktől — ha kön- 
nyű befejezést akarunk, sose hagyjuk, hogy túl sokat sérüljön. 

Sajnos Eileen nem látja a lyukat, így nem tud utánunk jönni. A 
baj pedig nem jár egyedül: a nappaliban leesik a ventilátor, ettől 
a levegő kellemetlenné válik, azaz innentől fogva nincs otthoni 
gyógypihenés. Időközben Joseph egy borítékot csúsztatott be 
az ajtón egy kis kulccsal. Vegyük fel tehát a borítékot, mineku- 
tán újabb naplórészletek jelennek meg a könyvespolcnál. Kide- 
rül, hogy Sullivan a 10. gyilkosság után végzett magával, s az 
utána következő áldozatoknál egy dolog nem stimmelt: nem 
vágták ki a szívüket, holott a korábbiaknál ezt megtették. A má- 
sik papír arról szól, hogy a következő gyilkosságok már akkor 
történtek, amikor Joseph már ugyanabban a cipőben járt, mint 
mi most. A harmadik lapon pedig leírja, milyen állapotban fe- 
dezte fel Walter koporsóját (amit korábban mi is láthattunk). 

Térjünk vissza a kórházba Eileenhez, ahol a menjünk le a fel- 
hívott lift mögötti rácsot kinyitva a kórház alatti világba, ahon- 
nan egy hosszú csigalépcső után végül a metróállomáshoz lyu- 
kadunk ki. 





Metróvilág másodszor 


A metróvilág eddig zárt részébe nyithatunk be (gyertya), 
ahonnan viszont erről az oldalról átmehetünk a már ismert fo- 
lyosóra, ami most teli van majomszörnyekkel. Igyekezzünk a 

WC-nél lévő lyukhoz, elvégre a lakásból szükségünk lesz a 
metróérmére. Odahaza kellemetlen fejlemények fogadnak min- 
ket. A lakás bizonyos pontján sérülünk, ami azt jelzi, hogy dé- 
monok akarják elfoglalni immáron az otthonunkat is. Innentől 
fogva mindig számíthatunk a zargatásukra (minél nehezebb. 


szinten játszunk, annál gyakrabban). A következő dolgok fordul- 
nak elő: az ágy mellett egy árnyalak sír, rothadás jelenik meg 
valamelyik falon, eszelősen pörög a nappaliban az óra, be van 
kapcsolva a TV, vagy a rádió, csapkodnak az ablakok, véres 
lábnyomok vezetnek a konyhába, undorító húscafat mozog a 
hűtőben, a kukucskálón át egy zombi-Henryt látunk, véres lesz 


a fotelünk, avagy vér folyik a mosogató csapjából, végül pedig 
már effektíve befurakodnak a kísértetek, siusszpoénként pedig 
Walter az arcképét lógatja be a hálószobánkba, avagy telefonon 
próbál minket fenyegetni. (Ezeken kívül a síró fiú megjelenhet a 
láda fölött is, amennyiben elfogadtuk Waltertől a babát, és azt 
beraktuk a ládába.) 

Hogy mit lehet tenni a kísértetekkel, arról Joseph üzenete tá- 
jékoztat minket: az útmutatása alapján gyertyával, vagy medállal 


tarthatjuk távol a gonoszt a LAKÁSBAN IS. Tehát ahol sérülünk, 
ott gyújtsunk gyertyát, vagy védekezzünk medállal — és ezt a 
vábbiakban minden esetben tegyük meg, amikor hasonlókat ta- 
pasztalunk. 

Az ajtórésnél egy új borítékot is találunk, amiből ezúttal egy 
játékkulcs kerül elő. Ezzel a játékkulccsal igyekezzünk a metró- 
szerelvénybe, s ha valóban igyekszünk, Eileent a WC-ben hagy- 
hatjuk — ez azért célszerű, mert a törött kezével nem tud létrát 
mászni. Mielőtt az érmével bemennénk a kapun, nem árt elnéz- 
ni a folyosó túlsó végébe az óriási hernyóhoz. Ott ugyanis az 
egyik eltorlaszolt feljáratnál ezüstlőszert találunk (a másiknál si- 
ma lőszer, előtte a beugróban pedig energiaital), ami igen haté- 
kony a kísértetekkel szemben. Akár le is szerelhetjük vele az 
elég ronda formában újjáéledt Cynthiát, de akkor már szegezzük 
is le a korábban felvett karddal. Mondjuk a lőszer megspórolása 
talán még hasznosabb tanács. Utána a lépcsőfordulónál érde- 
mes ellátogatni balra is, ott ugyanis ezúttal egy lovaglópálcát ta- 
lálhatunk (Eileen kezében fegyver), valamint egy energiaitalt is. 
A kulcsot a veszteglő metrószerelvényben lehet használni, annál 
a játékdoboznál, amit már korábban láthattunk. A dobozból egy 
mocskos érmét vehetünk ki, aminek a megtisztításához muszáj 
visszamennünk a lakásba, A peron végéből nyíló lyuk ugyebár a 
közelben van: ha kinyitottuk korábban az ajtót (mögötte gyer- 
tya), nem kell körbe menni a szerelvényen, hanem csak a létrá- 
kon kell átmásznunk. (A másik peronnál a padon lőszer, a lép- 
cső tetejénél elsősegélyláda). A lakásban újabb cetli van be- 
csúsztatva, miszerint Walter börtönben történt öngyilkossága 
után többen is látták a hosszú kabátos fickót a 302-es lakás 
körül ólálkodni. A mosogatónál lemoshatjuk a pénzt, s így látha- 
tóvá válik, hogy ugyanolyan jel van rajta, mint amilyen a pero- 
non a csokiautomatán: tehát ebbe dobjuk be. Az automatából 
annak a fülkének a kulcsa kerül elő, ahol Cynthiát meggyilkol- 
ták, magyarán a szokásos útvonalon — vagyis az alsó peronon, 
majd a mozgólépcsőn keresztül el kell jutnunk oda. (A mozgó- 
lépcső után balra a beugróban energiaital -t- egy kutya.) A fülke 
előtt szétszóródott cuccok között megtaláljuk Cynthia bérletét, 
amivel a továbbiakban mindkét irányba ki/be járkálhatunk a 














metrólejáratoknál. A fülkében ugyanakkor egy kart találunk, ami 
a lenti metrókocsihoz való. A kártyával immár egyenest mehe- 
tünk Eileenért a WC-be, akit át kell vinnünk a King Street olda- 
lán a mozgólépcsőhöz, így most már ő is le tud jönni az alsó 
peronhoz. (Persze a mozgólépcsőn le kell lövöldöznünk a fal- 
iszörnyeket az útjából.) Az imént felvett kar a lent álldogáló sze- 
relvény vezetőfülkéjében használható (a hátsó kocsin lévő ajtó- 
nál lehet bemenni), és a segítségével pár méterrel arrébb állha- 
tunk a metróval. Ez azért jó, mert nyitva van a kocsiban még 
egy ajtó, ami ekkor egy kis járathoz fog esni, benne egy elha- 
gyott karddal, és egy ajtóval. Utána a kis folyosón ne álljunk le 
küzdeni a kabátos fickóval, inkább meneküljünk tovább, s újabb 
csigalépcsőn keresztül még lejjebb mehetünk a rémálomba. 


Erdővilág másodszor 


A világok közötti sorrendben az erdővilág következik: a teme- 
tőbe érkezünk. Walter sírjából egy csapat denevért zavarhatunk 
fel, de igazából minket a sarokban égő szent láng érdekel. Ve- 
gyük fel mellőle a fáklyát, és erre vigyük át a lángot. Ezután si- 
essünk, mert hamar kialszik a fáklya, s akkor újra meg kell 
gyújtanunk. Amennyiben azt akarjuk, hogy tovább égjen, úgy 
vissza kell mennünk a lakásba beolajozni a fáklyát (a mosó- 
konyhában, a lyuk előtt van az olajoskanna). Sietségre mondjuk 
az is okot ad, hogy üldözőbe vesz minket a hosszú kabátos fi- 
gura. Ha nem akarjuk, hogy szitává lője Henryt, vagy üssük ki, 
vagy meneküljünk. Ha leállunk küzdeni, hásználjuk a kitérő ma- 
nővert, amikor a fickó a pisztolyával céloz, s eközben gyűjtsünk 
erőt egy elementális csapáshoz. 

(Egy érdekesség: ebben a világban már korábban is felfedez- 
hettünk piros feliratokat, amiket azonban Henry hem tudott elol- 
vasni. Nem úgy Eileen, akit ezek közelébe kalauzolva felolvasást 
kapunk az ismeretlen író naplórészleteiből — merthogy valamifé- 
le naplóról van szó.) 

Visszatérve azonban a teendőkhöz: a meggyújtott fáklyával a 
kutakba tudunk bevilágítani. A következő körzetben találunk is 
mindjárt egyet, amiből egy bábufejet lehet kivenni. A leégett ár- 
vaház romjái közt ráakadunk a fej gazdájára is: tegyük vissza a 
kerekes székben ücsörgő bábu fejét. A romok között hever 
Jasper feljegyzése is, ami a kutakra utal, ugyanott egy gyertyát 
is találunk, plusz a mászókáknál Eileen számára vehetünk fel egy 
hatékony fegyvert: a láncot. Mondjuk jobb lesz, hogy ha Eileent 
inkább biztonságban magunk mögött hagyjuk az árvaháznál, 

Az árvaháztól kiindulva valamennyi irányba találunk egy-egy 
fáklyát, a közelükben pedig egy-egy kutat — kivéve az ÉK-i 
irányt, ahol két kút is van. A kutakból a bábu további testrészei 
kerülnek elő, amiket természetesen illesszünk a helyükre. ÉNY- 
on egy vésett medált is felvehetünk (a barlang bejáratánál ener- 
giaital, a barlangban csákány és újabb energiaital, utána a tónál 
lőszer a revolverhez), s mellesleg ismét találkozunk a kisfiúval, 
akiről kiderül, hogy valóban Walter Sullivan. Ugyanakkor — ha 
hazatérünk pakolgatni — a lakásban egy új naplórészletéből arról 
értesülünk, hogy Joseph szerint meg a kabátos férfi a valódi 








Walter Sullivan, s valaki más halt meg a börtönben... 

Az ÉK-i irányban a furcsa köveknél Jasper égő szellemével is 
találkozunk (a kő mellett revolver lőszer, a gyertyáknál energia- 
ital), aki keresztülüldöz minket a gyáron (a falnál energiaital) , 
egészen a második kútig (a kúttól nem messze gyertya, az írá- 
sos kövek mögött energiaital). DK-en a kabátos fickó próbálja 
elvágni az utunkat, méghozzá ezúttal láncfűrésszel (a fagyökér- 
nél ezüstlőszer). Amikor valamennyi testrész a helyére került, a 
bábu odébb gurul a kerekes székével, mi pedig lemászhatunk 
az így feltáruló lyukon egy szentély-szerű kis kamrába, ahol egy 
könyvet találunk , Szent Anya Megérkezése" címmel. Beleolvas- 
va világossá válik, hogy egy szertartás kapcsán gyilkolásszák 
az embereket. A szentélyből nyíló ajtóhoz a kerek, vésett medál 
a kulcs, de csak Eileennel együtt távozhatunk ebből a világból. 
Ereszkedjünk még lejjebb a rémálomba. 


gy másodszor 


A börtönbe egy érdekes lifttel jutunk le. Utána kénytelenek va- 
gyunk Eileen miatt a lépcsőt használni a létra helyett: a harma- 
dik szintig vigyük le (ahogy belépünk a folyosóra, az első cellá- 
ban energiaital, majd az órajárással megegyezően a következő- 
ben lőszer, néggyel utána pedig gyertya), ahol az ÉK-i cellában 
biztonságban hagyhatjuk, mi pedig leugorhatunk a konyhába. 
Ahol legutóbb megtaláltuk DeSalvo hulláját, most egy rabruhát 
vehetünk fel, pontosabban csak egy inget, amire viasszal írtak 
valamit. (Utána az ebédlőben energiaital és szent medál, a 
szemközti zuhanyzóban pedig lőszer.) Ha felmegyünk oda, ahol 
korábban elforgattuk a cellákat, a legfelső szinten Eileen számá- 
ra vehetünk fel egy új fegyvert, a gumibotot. Ezek után 
másszunk vissza a cellákhoz, az első szintre, s látogassunk ha- 
za (a lyuk mellett energiaital), ugyanis be kell áztatnunk az inget 
a fürdőkádban. Így válik láthatóvá rajta az írás, miszerint az 
egyik rab elrejtett a második szinten az ágya alá egy kardot, és 
hogy DesSalvonál van a börtön kulcsa. Emellett Joseph új napló- 
részletét is elolvashatjuk, amiben összefoglalja a Walter 
Sullivanról kiderített dolgait, amikből az a legérdekesebb, hogy a 
még gyerek Walter — miután megmutatták neki, hol született — 
úgy képzelte, hogy a 302-es lakás az ő anyja. 

Visszatérve a börtönbe vizsgáljuk át a többi cellát is. (Az első 
szinten, ahogy belépünk jobbra lőszer, utána energiaital, kettővel 
odébb pedig gyertya.) A második szinten a bejárattól balra lévő 
ajtó mögött találjuk a kardot az ágy alá rejtve. (Egyel előtte pisz- 
tolylőszer, hárommal utána meg gyertya.) Felfegyverkezve a 
karddal menjünk vissza az alagsorba vezető lépcsőhöz, ahol ez- 
úttal DeSalvo szellemével kell megküzdenünk. A fickó próbál 
menekülni a szorult helyzetekből, ezért célszerű pisztolyt, vagy 
revolvert, de még inkább ezüstlőszert használni — utóbbival 
ugyebár egy lövéssel leteríthetjük. Amikor ideiglenesen kifekszik 
a dagi, muszáj a földhöz szegezni a karddal, ugyanis el kell tőle 
vennünk a kulcsot, ami legalul a generátor gépházában nyitja az 
ajtót. A gépházban jónéhány , kezeslábas" lény őrködik, úgy- 
hogy tisztítsuk meg a terepet, mielőtt visszamennénk Eileenért. 
Hogy ne tudjanak bekeríteni minket, célszerű őket külön-külön a 
generátornál lévő szűkebb szakaszhoz csalni. 








HTV ET TUL ETT BY d 


Amint haladunk lejjebb az újabb csigalépcsőn, menthetünk 
egyet a lyuknál, s otthon egy kardot is magunkhoz vehetünk a lá- 
dából. Az épületvilágban Richard szelleme kísért. A kezdésnél ve- 
gyük fel a naplórészletet (a kocsi mögött energiaital), majd gon- 
doskodjunk a szomszédról: terítsük le és nyársaljuk fel, különben 
sok fejfájást okoz. Miután Richardot semlegesítettük, Eileent nyu- 
godtan otthagyhatjuk mellette, s inkább nélküle liftezzünk fel az 
épületbe a , Top" gombot lenyomva. Már ismerős terepre érke- 
zünk (a sarok után energiaital az ajtó mellett), tehát menjünk fel a 
lépcsőn egészen a sportboltba, ahol egy új golfütőt találunk, vala- 
mint a pultról mindenképpen vigyük magunkkal a születésnapi 
gyertyákat. Akár haza is ugorhatunk rámolászni/menteni, s köz- 
ben újabb naplórészletből derül ki, miként hatalmasodott el Walte- 
ren az őrület, amiben nem kis szerepe volt az árvaházi szektának 
is. Visszatérve az épületbe menjünk tovább a lyuk melletti ajtón 
(gyertya a raktárban), majd a már korábban is bejárt, eltéveszt- 
hetetlen útvonalon jussunk el annak a fickónak a lakásába, akiből 
kihúztuk az első kardunkat (s aki mellesleg azóta is a házban kí- 
sért). A terített asztalon helyezzük a tortára a gyertyákat, s ma- 
gunkhoz véve a kitömött macskát a másik ajtón haladjunk to- 
vább. (Illetve csak akkor haladjunk, ha gyűjtögetni akarunk a te- 
tőn: energiaital a feljebb lévő szint ventilátorainál, gyertya legfelül 
a tartály mellett, revolverlőszer a kocsi motorháztetőjén, végül 
egy golfütő a lyuknál.) 

Térjünk vissza a sportboltba, ahonnan most a lyukkal szem- 
közti ajtón keresztül az állatkereskedésbe menjünk le. Menekül- 
jünk a kísértetek elől, s keressük meg a pulton az üres ketrecet, 
amibe rakjuk be a kitömött macskát (a polcokon energiaital és lő- 
szer). Mivel a fejjel lefelé lévő irodában továbbra sincs semmi ér- 
dekes (leszámítva némi lőszert és néhány denevért), mindjárt ez- 
után vissza is térhetünk a lifthez, amin ezúttal a , Bottom" gombot 
nyomjuk meg. Lent egy kis sikátorba léphetünk ki, ahonnan egy 
gyertyát és lőszert vehetünk fel, a másik lifttel pedig felmehetünk 
(. Top" gomb) néhány majomszörnyhöz, akik revolverlőszert, egy 
kardot és egy ásót őriznek — utóbbi elég hatékony fegyver. Mint 
már korábban is tapasztaltuk, a legalsó szinten (, Bottom") a lif- 
tekből létrán mászhatunk még lejjebb. Lent a spagettiszörnyek 
után egy biliárdgolyót vehetünk magunkhoz, amit vigyünk el a 
bárba, s ott tegyük a helyére, azaz a biliárdasztalra. Közben a si- 
kátorban tanúi lehetünk ifjabb és idősebb Walter találkozásának 
(a kerítésnél elsősegélyláda), a sikátor végéből pedig egy röplab- 
dát vehetünk fel (a tartály mellett medál, később a kerekes szé- 
kek utáni lépcsőnél pedig gyertya). Ha netán telítődne a tárgylis- 
tánk, a bárban lévő lyukon keresztül hazamehetünk pakolászni. A 
bárból úgyis meg kell tennünk ezt a kitérőt, mert a pulton egy 
újabb cetli hever, ami szerint megváltozott az ajtó kódja. Fel kell 
hívnunk a régi telefonszámot az otthoni telefonunkkal, s a telefon- 
ba mondják be az újat (4890). Az így feltáruló, denevérekkel teli 
lépcsőház visz le a világból kivezető ajtóhoz, úgyhogy ideje 
Eileent is magunkkal vinni (a világ kijáratánál elsősegélyláda). 
Eileen ugyebár nem tud létrán mászni, ezért másik útvonalat kell 
neki biztosítani. A másik útvonal akkor nyílik meg, amikor minden 























a helyére kerül, azaz vigyük a röplabdát a sportboltba a többi lab- 
da közé. Ekkor csilingelés jelzi, hogy az állatkereskedésen keresz- 
tül megközelíthető fordított szobában beindult az óra, ami tulaj- 
donképpen egy ajtó. Az óra utáni lépcsőházban meneküljünk a 
régi ismerősök elől, s csak a legalsó ajtón próbáljunk benyitni — a 
többi csak díszlet. Az ajtó mögött egy kemény menet következik 
kutyákkal és golfütős szörnyekkel — utóbbiaktól elkobozhatjuk a 
fegyverüket (a kerítésnél energiaital). Újabb lépcsőházat követően 
végül már ismerős sikátorba lyukadunk ki, .. 
A kijárat ezúttal még nem egészen kijárat: a lecsúszó fal- 
iszörnyeknél az a lényeg, hogy csak az egyik ,igazi" közülük, s 
ameddig azt ki nem nyírtuk, zárva marad a terem ajtaja. Az igazit 
úgy lehet kiszúrni, hogy azt csapkodva az egész kollektíva egy- 
szerre sérül, Tehát ne vesződjünk velük külön-külön, csak azt az 
egyet keressük. Azt leverve következik a szokásos csigalépcső, 
ahol akár menthetünk is. Otthon újabb naplórészlet vár ránk, 
amiben részletezve van, mi is az a ,21 szakramentum", amit a 
kabátos fickó emleget. A lista végén nem túl bíztató módon Hen- 
ry neve áll, mint a bölcsességnek szentelendő áldozat. A csiga- 
lépcső aljánál ugyancsak egy napló hever a következő ajtó előtt, 
amiben a házmester írja le a találkozását a kabátos fickóval. 


A 5302-es lakás a múltban 


Meglepő módon a legalsó ajtó Henry lakásába nyilik, illetve 
mégsem az övébe, merthogy a múltban járunk. Az asztalon két 
könyv hever: az egyikben Walter élettörténete van gyerekmese- 
ként tálalva, a másikban pedig arról olvashatunk, miként lehet 
majd megakadályozni a Szent Anya — aki valójában nyilván az 
Ördög — megérkezését. A hálószobában Joseph legutolsó fel- 
jegyzéseit találjuk, majd visszatérve a nappaliba a csöpögő vér- 
be lépve újabb közjáték következik, amiben Joseph maga jelenik 
meg igen bizarr állapotban, és tanácsokat osztogat, miként le- 
het megölni Waltert. Ezután a fürdő és a háló közti falba állítva 
egy csákányt fedezhetünk fel, A Remény Csákányával térjünk 
vissza a jelenbe, vagyis használjuk a fürdőben lévő lyukat, majd 
bontsuk ki ugyanott a falat, ahol Joseph próbálkozott. A lyukon 
belépve tisztázódik, hogy Walter hol hajtotta végre magán a 
Szent Mennybemenetel szertartását. Vegyük ki a zsebéből a 
kulcsokat, amikre már a játék kezdete óta vágyott Henry. A nap- 
pali felé tartva zaj hallatszik: a kis mosókonyhában ledőlt egy 
kartondoboz, s így újabb naplórészlettel gazdagíthatjuk a gyűj- 
teményünket. Persze van fontosabb teendőnk is: nyissuk ki az 
ajtót a kulcsokkal — persze ezzel még közel sem tudjuk magunk 
mögött a rémségeket. 


Kívül a 302-es lakáson 


Az ajtónkon keresztül újabb rémálomba léphetünk be, ami 
igencsak hasonló a lakótömb-világhoz, épp csak más a hely- 
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szín elrendezése, és már nincsenek lyukak (csak a lakásunkhoz 
visszatérve tudunk menteni). Miután mellénk szegődött Eileen, a 
301-es lakáson át lehet továbbhaladni (medál a kis kamraféle- 
ségben), ahonnan aztán lemehetünk a 201-esbe (energiaital a 
kis kamrában). Az út továbbra is egyirányú, azaz muszáj be- 
mennünk a 202-es lakásba is (kard a hálószobában), ahonnan 
rés nyílik a 203-asba, ahol aztán egy fiakon rovarirtót találunk 
az üvegrekeszek mellett. A folyosón és a szobákban itt-ott fel- 
bukkanva Walter lövöldöz ránk. A 204-es ajtó hanyagolható 
(habár a konyhában energiaital), s megérkezünk a lépcsőházhoz 
— a lefelé vezető lépcső viszont le van zárva. Akár vissza is me- 
hetünk kutakodni a második emeletre (a lépcső végében lőszer, 
a 304-es hálószobájában energiaital, Eileen asztalán pedig re- 
volver lőszer), a továbbhaladáshoz pedig a 206-os lakás leghát- 
só szobájából mehetünk át a 207-es kéglibe (a 205-ös hálószo- 
bájában energiaital, a 206-osban az egyik ágy mellett gyertya, a 
207-esben pedig lőszer), majd onnan a folyosóra kilépve talá- 
lunk lépcsőt a földszintre. A földszinti folyosón Walter gyerekko- 
ri énjét hallhatjuk, továbbá a házmester ajtaja le van láncolva. 

(A 107-es hátsó szobájában energiaital, a 106-os konyhájában 
gyertya, a fürdőben ampulla, az ágyon elsősegélyláda.) A má- 
sik folyosón egy összeláncolt fazon lóg a plafonról, de miután 
megvizsgáltuk, eltűnik — és ezt megismétli még egyszer a folyo- 
só végében -— nyilván Walterről van szó. (A folyosó végénél lő- 
szer.) A 104-es lakásban ugyanez történik (a faliszörnyeknél el- 
sősegélyláda), majd a 103-asban is (energiaital a szűk folyo- 
són), a 102-esben is (energiaital a pulton), és végül a 101-es- 
ben is (pisztolylőszer a hátsó szoba sarkában). 

Eileen időközben lemaradt a bejáratnál, mert a gyermek Walter 
rajzait nézegeti. Amikor visszatérünk hozzá, elújságolja, hogy fi- 
zikailag is érzi a kisfiú fájdalmát. Ez egy többverziós közjáték: ha 
Eileen súlyosan sérült, úgy a fájdalom miatt akar segíteni 
Walteren, ha viszont jól van, akkor részvétből. Könnyen megnéz- 
hetjük a különbséget, ha még a közjáték előtt gyújtunk egy gyer- 
tyát Eileen mellett, tudniillik azzal belőle is kiűzhetjük a démont. 

A leláncolt alakok eltűnésével eltűntek a láncok a házmester 
ajtajáról is. A lakásból Walter köldökzsinórjára van szükségünk, 
amit a házmester elrakott emlékbe — és ott is lesz egy doboz- 
ban, a szekrényen (energiaital a hátsó szobában). Henry hirte- 
len rosszul lesz, de Eileen vigasztalja, és végül úgy dönt, 
visszamegy Walterhez — a döntésében ezúttal is vagy a részvét 
motiválja, vagy maga Walter aki már teljesen megszállja őt. 

Jobb híján kövessük Eileen példáját, s irányozzuk be magun- 
kat a szobánk felé. Közben a folyosón megint egy kis intermez- 
zót nézhetünk meg (gyűlnek a baljós előjelek), majd egy gro- 
teszk rajzban gyönyörködhetünk. Az előjeleknek megfelelően ez- 
után újra le kell küzdenünk egynéhány szörnyet (mondjuk el is 
iszkolhatunk előlük), hogy visszajussunk a lakásig, ahol min- 
denképpen ajánlatos egyet menteni. 
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Vegyük magunkhoz a legjobb fegyvereinket, és a leghatéko- 
nyabb gyógyító cuccokat, ugyanis a végső leszámolás követke- 
Zik. Három helyet lehetőleg hagyjunk szabadon, így mondjuk a 








következő összeállítás javasolt: ásó, töltött revolver, plusz három 
adag revolverlőszer, egy ampulla, és a köldökzsinór. Walter hul- 
lája eltűnt a rejtett szobából, viszont a helyén keletkezett egy kü- 
lönös tócsa, amibe elmerülhetünk. Miután Henry magához tért, 
újabb lyukon ugorhatunk még lejjebb, s megérkezünk Walterhez. 
Vele van Eileen is, aki valamiféle reaktormaghoz hasonló ördögi 
szerkezethez araszol öntudatlan állapotban. Ha odaér, menthetet- 
lenül bedarálja a gép, úgyhogy ha meg akarjuk menteni, nagyon 
gyorsan kell követni a Josephtől kapott utasításokat. Ha koráb- 
ban hagytuk Eileent leamortizálódni, úgy gyorsabban fog haladni 
a végzete felé, s csaknem lehetetlen őt megmenteni — de a fent 
felsorolt fegyverekkel azért van rá esély. 

Walter elég lomha fickó, viszont nagyon izmos, sőt alapból 
sebezhetetlen. Hogy egyáltalán sérüljön valamitől, egy kis szer- 
tartást kell elvégeznünk. A vonagló szörny valójában az ő fizikai 
értelembe vett teste, amit mindenekelőtt egyesíteni kell az any- 
jától származó szövettel, vagyis a köldökzsinórral. Ha ez meg- 
történt, hajigáljuk a szörnybe az összes fellelhető lándzsát — 
mindegyik valami szimbolikus értelemmel is bír, s mindegyik 
seb után Walter agonizál pár másodpercig. Ha hagytunk a 
tárgylistán elegendő helyet, mindkét irányból egy , nekifutásból" 
felszedhetjük mind a négy lándzsát, amivel rengeteg időt meg- 
spórolunk. Miután tűpárnává változtattuk a szörnyet, kezelésbe 
vehetjük végre Waltert is. Eresszük bele mind a négy tárat a re- 
volverből, majd vegyük elő az ásót, és gyűjtsünk erőt egy ko- 
molyabb támadáshoz. Fontos, hogy a csapásokkal az ellenfe- 
lünket az aréna széléhez szorítsuk, úgy ugyanis nem tud hátrál- 
ni. Az ásó príma eszköz, mivel meglehetősen távolról szúrha- 
tunk vele előre, így amíg ,izzítjuk" a támadást, távolabbra hú- 
zódhatunk Waltertől, aki alighanem Iuftokat fog ütni. Rosszabb 
esetben a pisztolyát használja, de így is csak egy másodpercre 
szakítja félbe az erőgyűjtést. Ha teljes erőből vágjuk Walter ha- 
sába az ásót, minden egyes csapástól nagyokat sérül, kitérő 
manőverre pedig nincs szükség, mert amikor emberünk már 
belekezdett a szúrásba, nem lehet őt megfékezni semmilyen 
módon. Ergo amíg Walter kiheveri az egyes sérüléseit, van idő 
izzítani, és még ha meg is próbálkozik valamivel, addigra mi 
már ismét szúrunk. Ezzel a taktikával még a totál lerobbant 
Eileen is megmenthető, jóllehet van egy még egyszerűbb meg- 
oldás: ha tartalékoljuk a végjátékhoz az ezüst lőszereket. Úgy 
tűnik egyébként, hogy erre a küzdelemre is hatással van a 
Waltertől elvehető baba, tehát ha elfogadtuk az ajándékot, úgy 
nehezebb a dolgunk. 

A Silent Hill-sorozatban már hagyomány a többféle befejezés, 
és ez természetesen most sincs másképp. Walter kinyírását kö- 
vetően négyféle ébredés lehetséges: a legrosszabb az, ha Eileen 
meghal, és a szobánkban maradnak a démonok, azaz túl sokáig 
vacakolunk a végjátékban, és menet közben nem űzünk el az 
otthonunkból minden szellemet (21 Sacraments). A happy end 
ezzel szemben az, ha Eileent megmentjük, a szobát is ,kitakarít- 
juk", úgyhogy hősünk másnap mehet a kórházba beteglátogató- 
ba (Escape). Ezek után talán nem nehéz kikövetkeztetni, hogy 
van még egy kevésbé jó (Mother), és egy kevésbé rossz befe- 
jezés is (Eileen"s Death), magyarán ha csak az egyik vagy a 
másik követelménynek felelünk meg. 
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kitérni a véletlenszerű 3. Punctuality is the thief of time 


missziókra, illetve az egyéb feladatokra, amelyek teljesítésé- 
vel Hero Pointokat (a továbbiakban: HP) zsebelhetünk be — 
az ezekben kapott feladatok ugyanis mindig egyértelműek, 
csak egy pár típust váltogat a gép, és a kapott pontszám is 
egy bizonyos intervallum között mozog (150-250 HP). A meg- 
vásárolható kombók és fejlesztések megvételének sorrendje 
(hacsak nem kéri külön a gép valamelyik feladathoz) fakulta- 
tív, és igazság szerint nem okoz nagy fejfájást: még akkor is 
bezsebelhetünk szinte mindent, ha csak a küldetés teljesíté- 
séhez szükséges HP-mennyiséget szerezzük meg. Így inkább 
a történet fő szálát fogjuk végigkövetni, különös tekintettel a 
bossfightokra, azaz a főellenfelek elleni harctechnikákra. A 
feladatok alatt a menüből előhozható , To do list"-et közöljük, 
a küldetés közben adódó egyéb tennivalókra a szövegben fo- 
gunk hivatkozni. 


LELETET LELT AT A] 


No, itt olyan nagyon sok dolgunk nem lesz, lévén ez egy gya- 
korló küldetés. .. A gép a petékből frissiben kikelt pókoknak el- 
magyarázza a falmászás és az ugrabugrálás titkait, valamint azt, 
hogy hogyan működik a térkép. Aki itt elakad, az menjen inkább 
légynek — a többiek pedig ugorjanak. 


2. A day in the life 


Feladatok: 
— Harcolj egy bűnözőcsoporttal 
- Vásárolj egy Level 1-es lengést a boltból 


Első feladatunk egy játéktermet kirabló banda megregulázása 
lesz. Hollétükre a hamarosan megjelenő irányjelző is felhívja a 
figyelmet — ezt követve láthatjuk, hogy autóval menekülnek. 
Semmi gond, lengjünk vígan utánuk, majd landoljunk a kocsit 
tetején. A jármű megáll, a négy gazfickó pedig kipattan belőle: 
piff-puff, csitt-csatt — ellenállást sem igen tanúsítanak, így elsa- 
játíthatjuk a bunyó alapjait (ki az a Superman!?). Ezután nyo- 
más vissza a tulajhoz, aki megköszöni a közreműködést, majd 
a megjelenő irányjelzőt követve irány a bolt, ahol a pult alól 50 
HP-ért hozzánkvágják a kívánt cuccot. Ha ilyen tempósan megy 
ez, hamarosan végig is játsszuk a játékot. . . 


Feladatok: 
— Látogasd meg a pizzériát 
- Keress 2000 HP-t 


Induljunk el a pizzériába (kövessük az irányjelzőt, ezt 
ezentúl nem mondjuk többet) — de még mielőtt odaér- 
nénk, eszünkbe jut, hogy késni fogunk Dr. Connors órá- 
járól, így inkább oda kell igyekeznünk. Ütközben viszont 
nagy baj történik: egy rablóbanda éppen mindennapi 
munkáját végzi (elcsór egy aktatáskát), a helyszínre érke- 
ző rendőr pedig nem szolgál és véd, hanem a földön fek- 
szik. Intézzük el a brigádot (vigyázat: félúton erő- 
sítés érkezik!), és adjuk vissza a táskát a 
gazdájának (még egy puszi is jár érte). 

Ezután találkozzunk a tanárral, aki jól 

leteremt minket a szokásos dumával, 

mondván milyen sokat hiányzunk, pedi: 

az eszünk még meg is lenne. (Persze, 

persze — befejezted?) A fejmosás után 

nyomás a pizzériába, útközben pedig oldjunk 

meg egy-két véletlenszerű feladatot — nem sok idő 

telik el, és hirtelen beugrik, hogy Mary Jane-nel kell 
találkoznuk (Peternek szemlátomást az agya is akkora lehet, 
mint egy póké). Oké, akkor irány a randi, ahol Harry-vel is 
összekoccanunk, ráadásul megtudjuk, hogy aznap van a szüli- 
napunk is... 
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Most már aztán tényleg induljunk a kajálda felé, nehogy a tu- 
laj Don Pipa legyen. Pedig az — vigyük ki hát gyorsan a pizzát, 
természetesen időre (nem nehéz feladat, csak arra kell figyelni, 
hogy ne bukfencezzünk sokat, ugyanis a delikvens nem sajtos- 
pepperonis turmixot kért). Más sürgető dolgunk per pillanat 
nincs — ha úgy tartja úri kedvünk, szállítsunk le még egy-két 
adag pizzát (a küldetések folyamatosan nehezednek), vagy szu- 
perhősködjünk egy cseppet, hogy elérjük a hiányzó HP-menny- 
iséget. Közben szép lassan beesteledik, irány az MJ-vel megbe- 
szélt szülinapi vacsora — amelyről persze elkésünk, ráadásul a 
környéken éppen egy múzeumrabiás zajlik. A rablók lecsapko- 
dása után új arccal ismerkedünk meg: ő Black Cat, aki szerin- 

tünk minimum kétszer olyan jó nő, mint MJ (a hangja is igé- 

zőbb, nem beszélve azokról a mellekről...), bár a 

sminkje igazán csak egy The Cure-rajongónak tet- 
szene. Egy nagy hátránya van — úgy fut előlünk, 
mintha Balázs Pali próbálná becserkészni. Ker- 
gessük meg a háztetőkön át: kövessük a nyom- 
vonalát, és figyeljünk, hogy ne maradjunk le — ezt 
a kis mércén követhetjük nyomon. (Fekete Cicát 
még egy párszor hajkurászni fogjuk a játék folya- 
mán, ugyanilyen feltételekkel.) Egy idő után meg- 
áll és egy picit évődik velünk — majd felszívódik, 
akárcsak a harmadik fejezet (ha megvan a kellő 
mennyiségű HP). 


4. AII in a days work 


Feladatok: 
Teljesítsd a Daily Bugle-nél kapott munkát 
— Vásárolj Level 2-es lengést 
- Keress 3000 HP-t 


Először is el kell mennünk a Daily Bugle szerkesztőségébe — 
az épület a Flat Iron negyedben található, alaprajzát tekintve 
pedig egy derékszögű háromszöget formáz. Az irodákhoz a te- 
tőn át, egy szellőzőalagúton (és a WC-n) keresztül tudunk el- 
jutni. Jameson, a főnök persze kirúg minket (Peter szerint a 
héten már harmadszorra), de a Robby nevű fickó (ő a kép- 
szerkesztő) megkér, hogy készítsünk pár városképet — a ma- 


gasból. (Tőle egyébként a későbbiekben nemcsak fő feladato- 
kat, hanem fotózós mellékküldetéseket is kaphatunk — ame- 
lyekre most nem vesztegetünk időt.) Kaptassunk/ugráljunk/ 
másszunk fel a város legmagasabb felhőkarcolójára és a 
megjelölt helyeken kattintsunk egyet. Vigyük vissza a fotókat, 
de a szemét a góré így is leteremt, ő ugyanis Pókemberről 
szeretne pár képet a címlapon látni. (Fene se tudja, ki lehet az 
a fickó...) 

Nem baj, mert ha leléptünk a tetőn át, rögtön készülhetünk 
is az első főellenségre, aki nem más, mint Rhino. Nagydarab 
fickó, szép kis szarvval felvértezve és törve-zúzva vonul az ut- 
cán (tán egy magáról megfeledkezett, radioaktívitástól mutáló- 
dott angol futballhuligán?) — de ez nem akadályozhat meg 
minket abban, hogy leverjük. Alapból sebezhetetlen az erős 
páncélzata miatt, így egy kis cselhez kell folyamodnunk: ai 
kor megpróbál minket megütni vagy meglőni, használjuk a ki- 
térés gombját — méghozzá pontosan akkor, amikor pók-érzé- 
künk figyelmeztet rá (a fejünk körül kis fénykör villan). Ezt egy 
párszor játsszuk el, ilyenkor a bolond megszédül — és amíg 
azon tanakodik, hogy melyik bolygón van, sorozzuk meg. Pár 
alkalom után le is verjük, maj: atjuk az egyik lámpaosz- 
lopra, mint egyszeri hentes a tt sonkát. Nem volt nehéz, 
ugye? Más komolyabb dolgunk most már nincs — gyűjtsük be 
a kötelező mennyiségű HP-t és vegyük meg valamelyik bolt- 
ban a kettes szintű lengést, illetve mellé a nekünk tetsző 
upgrade-eket. 





Feladat 

— Menj el Dr. Octavius lakására 

— Vásárold meg a horóg (grapple) támadást 
—- Keress 2000 HP-t 


Lengedezzünk el Dr. Octavius lakására (aki régebben nyilván 
plasztikai sébészként ténykedett, merta zöldövezetben, a 
Central Park szélén ütött sátort). Ő még nem tudja, de az általa 
bemutatott szerkezet (ami egy fúziós reaktor) nemsokára elsza- 
badul, az irányításához szánt karok pedig gonoszul fúzionálni 
fognak a derék dokival. (Sebaj, később úgyis nagyon megver- 
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jük, ő lesz ugyanis a végső ellenfél.) Most azonban semmi extra 
nem történik, csak meghív minket vacsorára. Oké — eztán egy 
kis bűnüldözés következik (HP-gyűjtés, ameddig kell), illetve 
egy kis bevásárlás (grapple upgrade — ha még nem lenne meg). 
Nem volt egy túl bonyolult menet. 


Feladatok: 

— Gyűjtsd össze az 5 fotó-tokent 
— Menj el Mary Jane lakására 
- Vásárolj Level 3-as lengést 

- Keress 2000 HP-t 


Kezdjük a fotókkal, nagyjából egy helyen vannak, egy kis park 
körül elszórva, így ném lesz nehéz összekapdosni őket. Amint 
megszereztük az utolsót, arra leszünk figyelmesek, hogy meg- 
szólal egy ékszerbolt riasztója — a huncut Black Cat pedig pont 
arrafelé mászkál a tetőn. Miután kifogócskáztuk magunkat, el- 
árulja a nevét (amit mi gonosz módon már a harmadik fejezet- 
ben megtettünk) és kidumálja magát a sztrból, mondván: nem 
ő vitte el az ékszereket. (Sajnos nem engedi, hogy a melle közé 
nyúlva eloszlassuk kételyeinket.) Cica ezután el (pontosabban a 
tetőről le), mi pedig — ha ló nincs, jó a szamár is alapon — ve- 
gyük MJ felé az irányt. Természetesen elkéstünk, így onnan to- 
vább kell pucolnunk a moziba (időre megy), ahol szerencsére 
elérjük. A Famourból semmit sem látunk, így ha vége a randi- 
nak, egy kis HP-gyűjtögetés, és -elköltés következik — amíg 
meg nem érkezik a következő fejezet. 


7. Pride and prejudice 


Feladatok: 
— Teljesítsd a Daily Bugle-nél kapott munkát 
- Keress 3000 HP-t 


Menjünk a szerkesztőségbe, ahol a mindig ideges főnök közli, 
hogy a Ouentin Beck nevű figura nyilvános küzdelemre hívta ki 
Spider-Mant a Sports Arenaban, és jó lenne, ha készítenénk 
egy-két fotót az eseményről. Ezen ne múljék, legalább rögtön 
két okunk is van rá, hogy odamenjünk. .. Beck egy Peterhez ha- 
sonló fizimiskájú figura (Jótanuló Szemüveges Okostojás 
Classic""), valami házibarkácsban készült jetpackkel lebeg, és 
folyamatosan szapul minket. A küzdelem két fő részből áll. Az 
elsőben rabokat eresztenek be az arénába (három hullámban), 
nekünk pedig Beckkel versenyezve kell minél többet begi 
nünk. Semmi probléma nem lehet vele, a teendő ugyanis egy- 
szerű: a hálónkkal vonzzuk magunkhoz a delikvenst, majd dob- 
juk a három verem közül abba, amelyik éppen zöld fényben 
úszik (csak ekkor kapunk ugyanis pontot). Még az is belefér, 
hogy ne dobáljuk őkelméket, hanem ugorjunk le velük, majd 
vissza a küzdőtérre. 

Miután megnyertük a meccset, Beck dühös lesz és egy aka- 
dálypályára invitál minket. Itt tulajdonképpen a falmászást fog- 
juk sűrűn alkalmazni, mert az a feladat, hogy a térben ide-oda 
mozgó, netán forgó platformokon továbbhaladva megnyomjuk a 
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kapcsolókat — mindeközben 

pedig figyelnünk kell ar- 

ra, hogy az aréna 

túlfelén lévő Beck 

irányából mindig ta- 

karásban legyünk, 

mert különben sugár- 

fegyverével belénk dur- 

rant egyet (és három után 

vége a mókának). Ez tulajdon- 

képpen pusztán ügyességi próbaté- 

tel, így sok tanácsot nem tudunk hozzá 

adni: a pálya egyre nehezedik, a kapcsolók 
megnyomás után pedig mindig a következő 
szakasz elejére repítenek. Ha sietnünk kell, hasz- 
náljuk bátran a gyorsítás gombját. Amennyiben vé- 
gigértünk és megnyomtuk az összes kapcsolót, 
Beck szóbeli meggyalázása és vizuális leégése jő — 
majd pedig a felvonás vége, ha összekapartuk a 
hiányzó HP-t. 
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6. Sugar and Spice 


Feladatok: 

— Menj el Dr. Octavius lakásába 
- Vásárolj Level 4-es lengést 

- Keress 3000 HP-t 


Kezdjük a dokival, úgyis vacsorameghívásunk van. Amikor 
arra terelnénk a szót, hogy a fúziós reaktor fúzióját mi állítja 
meg, akkor a doktorné befúzionál a szobába és gyorsan fúzió- 
ra kényszerít minket a terítékkel. Hát, okosabbak ugyan nem 
lettünk, de egy feladatot kipipálhatunk. Hopp, most ugrik be, 
hogy elígérkeztünk MJ-hez. Futás a tetthelyre — persze megint 
dobnunk kell a randit, mert — mit ad Isten — egy brigád éppen 
bankot rabol a környéken. Csapkodjuk le őket (kezdjük a vide- 
óban is látható, tetőn lapuló orvlövésszel). A maradék bepat- 
tan egy kocsiba, őket is neveljük meg — majd vegyük utunkat 
MJ felé. Pechünk van: nyúlják a nőt, egy fickó épp egy csokor 
virággal támadja be. Amíg a tetőn szomorkodunk, megjelenik 
Black Cat és közli, hogy megtalálta a múltkori múzeumrablók 
rejtekhelyét — csak követnünk kell és odavezet. Tegyünk is így, 
és ütlegeljük meg a cudarokat! (Nehezebb harc lesz, mert s0- 
kan vannak és nem egynek van lőfegyvere is. Bár Cat is segít, 
azért olyan nagyon ne számítsunk rá...) A bunyó végeztével 
Cica felszívódik — ráadásul elcsórta a rablóknál lévő arany 
szoborfejet is. Remek... A duplán felsült szuperhős töltse ki a 
bosszúját a noname rablókon — ergo HP-t bezsebelni, bevásá- 
rolni és a következő fejezetet elkezdeni. 





KAL EGET A 


Feladatok: 
— Teljesítsd a Daily Bugle-nél kapott munkát 


A szerkesztőségben a főnök elhajt egy sajtót 
lyet régi ismerősünk, Beck hívott össze. A múltkori lebőgése 
miatt szemlátomást kevesen kíváncsiak rá, nekik viszont rop- 
pant érdekes műsort ad elő... Közli, hogy ezentúl ő Mysterio, és 
csak úgy heccből a robotjaival elkezdi szétlövetni a riportereket. 
Irány a helyszín (sietni kell!), ahol is először az életveszélyben 
lévő újságírókat kell megmentenünk — azaz kivinnünk a lángoló 
teremből. Kezdjük a két, leesni készülő fickóval, mert ez időre 
megy, azután verjük le Mysterio robotjait (olyan 6-8 repked a 
teremben). A legfőbb veszélyforrás itt az, hogy leeshetünk a 
lángoló padlózatra (erre vigyázzunk), a robotok viszont nem túl 
kemény ellenfelek. A színpadhoz szorult újságírók kimentésének 
metódusa: kapjuk fel őket, töltsük maximumra az ugrást, len- 
düljünk fel a karzatra, majd ki az ajtón. (Reméljük, ezek után 
csak szépeket zengenek rólunk. . .). Ha minden klappol, 
Mysterio közli, hogy ő most elvonul, és megtámadja a Szabad- 
ság-szobrot (ez a csóka aktív elmebeteg). 

Azt nem tudni, miért kell megmentenünk a szobrot (a jenkik 
minden második filmjében úgyis megsemmisül), mindenesetre 
amikor odaérünk, látjuk, hogy egy csomó UFO-szerű képződ- 
mény veszi körbe. Most jön a legidegesítőbb rész a játékban, le- 
hetőleg mindenki készítsen a keze ügyébe széttörhető tárgyakat, 
ne az ártatlan PS2 bánja ténykedésünket. Először az UFO-kon 
kell ellengedeznünk a szoborig (használjuk az ugrást és a gyorsí- 
tást lengés közben) — a szobor közelében (ha megjelent az Orbs 
Destroyed 8/8 felirat) pedig már beeshetünk a vízbe, mert akkor 
már annak talapzatánál mászunk ki a tengerből. Feljutni vicces 
móka (használjuk ki, hogy az alacsonyan lebegő platformok na- 
gyot dobnak rajtunk, vagy pedig mászva és az erőtér széléről 
ugrálva próbálkozzunk), de ha egyszer fent vagyunk, leesni már 
nem könnyű. Ha átszenvedtük magunkat, meg kell semmisíte- 
nünk a fej körül lebegő nyolc energiagömböt. A teljesen feltöltött 
ugrás és a gyorsítás a titka a dolognak — valamint az, hogy 
nyomkodjuk a támadás gombját a gömbök közelében repülve, 


mert — bár úgy néz ki, mintha leesnénk — az utolsó pillanatban 
odarántanak magukhoz és egy pár csapásra szétfoszlanak. Ha 
mind a nyolcat lekaptuk, fel kell ugrani a szobor tetejére (forgó. 
pengére vigyázni, lehetőleg legyen bekapcsolva a Spider-reflex!) 
és záros határidőn belül szétverni a központot, különben kezd- 
hetjük elölről a gömbökkel. . . Sok sikert mindenkinek! 

Mysterio azonban elmenekült, így a rejtett ,bázisára" kell utá- 
namennünk — ami felüdülés lesz az előző szenvedéshez képest. 
Ez nem más, mint egy háztömbben elrejtett Elvarázsolt Kastély- 
szerűség, pár teremmel. A sorban érkező keljfeljancsi bohóco- 
kat le kell verni, majd a tükörszobában minden egyes tükröt be- 
törni (gumi-szerű alteregóinkkal ne foglalkozzunk, mert újrater- 
melődnek), végül pedig a világító ajtón át lelépni — és már meg 
is vagyunk. Persze Mysterionak csak a hologramját találjuk itt, 
de ezzel gyakorlatilag végeztünk is vele. mint ahogyan ezzel 
a fejezettel is. 


10. When good man go had 


Feladatok: 
- Vásárolj Level 5-ös lengést 
—- Keress 3000 HP-t 


Javítsuk egy darabig a közbiztonságot — előbb-utóbb úgyis 
eszünkbe jut, hogy most kezdődik Dr. Octavius demonstrációja 
a szerkezettel, lengjünk hát arrafelé. A bemutató rosszul sül el, 
mert a szerkezet jól elsül — a doki felesége meghal, ő maga el- 
veszti az eszméletét, a nagytakarítás tehát megint ránk marad. . . 
A középen lévő mag erőtere pulzál, sőt, időnként egy energiasu- 
gár lövell ki belőle — mindkettő alaposan megcsappantja az 
energiánkat, ha eltalál. A feladat a négy, oldalsó kapcsoló szét- 
verése lesz. A sugarat a pók-érzékkel (villanó fej) kell elkerül- 
nünk, ez tiszta sor. Emellett figyeljük meg az erőtér ritmikus 
mozgását, majd a fal mentén óvatosan addig araszoljunk, 
ameddig csak lehet, utána pedig uzsgyi (természetesen felgyor- 
sítva magunkat, különben baj lesz) — és egy nagy ugrás a kap- 
csolókhoz. (Egyébiránt nem tudom miért, de nekem csak akkor 
jött össze a dolog, ha bal kéz felé kezdtem a kapcsolókkal. Az 
erőtér mozgásának intenzitása és kiterjedése a kapcsolók szét- 
verésével változik, de úgy vettem észre, erre annyira nem kell 








odafigyelni.) Nagyon szemét feladat... Siker esetén le kell lép- 
nünk, nehogy minket hibáztassanak (amúgy is érkezik a men- 
tő), így inkább szerezzük meg a maradék HP-t és vegyük meg 
az upgrade-et. Ezután még le kell vernünk Mysterio négy robot- 
ját, majd egy kis mozi jön: megnézhetjük, hogy a jó Dr. 
Octavius hogyan változik át a gonosz Dr. Octopussá és öli meg 
a semleges Dr. Connorsot. Végül irány a Daily Bugle szerkesz- 
tősége, ahol megtudjuk a rossz híreket — és szépen át is lép- 
tünk a következő fejezetbe. 


11. The underside of crime 


Feladatok: 
— Találkozz May nénivel a bankban 
—- Keress 4000 HP-t 


Ez a rész jól indul — rögtön egy kisebb bossfighttal... May 
nénivel kell koccolnunk a bankban, menjünk hát oda. Azonban 
nem várt vendégek érkeznek: Dr. Octopus és pár talpasa, Jó 
nehéz csata lesz, mert az emberei robbanó lövedékeket lőnek, 
a doki pedig jól harcol. Először a legényeit verjük le, utána a 
dokit csapkodjuk. Egy idő-után (kb. ha az energiája 1/3-át le- 
vettük) ezt megunja, unalom elleni gyógyszerként pedig túszt 
szed — angolosan távozik, egyik karjában May nénivel. Ezt nem 
hagyhatjuk annyiban. (Erre mondja az amerikai szuperhős: 
May I help you?). Eredjünk utána (az előtérben verjük le a há- 
rom másik emberét), mert helikopterrel akar meglógni, Mi 
több, meg is lóg — lógjunk hát mi is, mégpedig a helikopterre 
lőve egy hálót. A szemét azonban ráteszi szegény nagynénin- 
ket a magasvasút síneire, így illik előbb odaérnünk, mint a vo- 
nat, különben lőttek a jövőbéli almáspitéknek (ez már nem ne- 
héz). Innét már csak a szokásos teendők (HP) vannak hátra és 
mehetünk is tovább. 

(Érdekes bugot fedeztem fel ennél a küldetésnél: már koráb- 
ban is be lehet menni a bankba, minthogy az események meg- 
történnének, csak éppen nincs bent senki — rajtunk kívül. Mi vi- 
szont annyira bent vagyunk, hogy ki sem tudunk jönni. Csak 
egy save/load oldja meg a dolgot.) 


j LAGE NAA T A T ET 


Feladatok: 
— Menj a lakásodba 
— Keress 4000 HP-t 


Tegyünk úgy, ahogyan kívánja a gép: menjünk haza, 
Chelsea-be. Alvás azonban nincs: az üzenetrögzítő elszólít 
minket. Megtudjuk, hogy MJ férhez kíván menni, lelki bajainkra 
pedig megint csak Black Cat nyújt némi vigaszt. Legalábbis 
annyiban, hogy elmeséli régi ellenfelünk, Shocker újbóli feltű- 
nését. Kövessük. Egy raktárba vezet az út, ahol az elektromos 
szupergonosszal kell verekednünk — akit először is fogjunk be 


a célkeresztbe, mert összevissza ugrál. Amint rávertünk egy 
párat, egy brutális erejű lökéshullámot indít el — ilyenkor ugor- 
junk el tőle és lengjünk odébb, amíg az lecsillapodik, utána pe- 
dig menjünk és megint csapjunk rá. Ha ezzel az egyszerű takti- 
kával megvertük, akkor elmenekül, itt pedig végeztünk. 
Amennyiben megszerezzük a maradék HP-mennyiséget, akkor 
az egész fejezettel is. 


LEHETT KÜTI ET (3 


Feladatok: 
— Teljesítsd a Daily Bugle-nél kapott munkát 
- Keress 4000 HP-t 


Szerkesztőségbe be; leszúrás a főnöktől; nyomás melózni: 
ez a sorsunk. (Ez legalább nem fikció — tanúsíthatom, hogy 
pontosan így működik a dolog...). (Na, gyere csak be! — 
Spot) Diplomatákat kellene lefotózni, de természetesen nem 
jön össze, mert valami közbevág: a Speedy Martot Mars-la- 
kók rabolják ki! No, semmi ko- 
moly, csak Mysterio (azaz 
Beck) bohóckodik már 
megint. Első taslinkra elis 
alél, úgyhogy egy kattintás a 
géppel és mehet a helyére, a 
Villa-lakók mellé: megkapja 
párszor a bulvárlapok címlapját 
(vissza kell vinnünk a képet a 
szerkesztőségbe), aztán hazabaktat 
rezedaszagú kis falujába. Hősünk újfent 
szomorkodik, hogy senki sem szereti (a szerkesztő- 
ség környékén kell egy picit mászkálnunk), a lelkifröccs 
pedig megint Cica képében jő el: megtalálta Shocker igazi rej- 
tekhelyét. Haladjunk a nyomában a szokásos módon, bár ez- 
úttal annyi plusz lesz, hogy útközben le kell vernünk Shocker 
pár emberét is. Valamiféle kutatólaborba vezet az utunk, amely 
a Roosevelt-szigeten található. Shocker egy nagy terem köze- 
péről lövöldözik ránk, és energiapajzs védi, amely miatt 
nem tudjuk megütni. A megoldás a csapatmunka. A te- 
rem négy oldalán, kb. középtájt kapcsolók találhatók, 
amelyek közül két szemköztit deaktiválva egy időre 
megszűnik a pajzs. Várjuk meg, míg Cat felmá- 
szik az egyik platformra és átállítja a kapcsolót, 
majd tegyük ugyanezt az ellenkező oldalon. Ez- 
után az előző bunyóból már ismerős módszer- 
rel verjünk rá Shockerre, aztán lengjünk gyor- 
san el (az ismerős energiahullám miatt). Ezután 
visszakapja a pajzsát, és kezdődik minden elölről. 
Szerencsére a platformokon állva, azok takarnak 
minket a folyamatosan lövöldöző Shocker elől, igy 
csak akkor sérülhetünk meg, amikor közelharcbá 
bonyolódtunk vele. Két-három alkalom után a pajzs 





SPIDER-MAN 2 VÉGIGJÁTSZÁS 


végleg tönkremegy, így folyamatosan 
üthetjük — persze továbbra is ellen- 
dülve a szupererős támadása 
elől. Ha rájöttünk a technik. 
nem lesz nehéz feladat legyűr- 
ni. Cat lelép, mi pedig csak 
zsebeljük be a hiányzó HP-t 
(bár eddigre szinte biztosan 
meglesz) és mehetünk 
is tovább, 








Feladatok: 
— Keress 3000 HP-t 


Shocker lezúzása után rögtön találkoznunk kell MJ-vel. Per- 
sze késtünk, de ahhoz még időben érkeztünk, hogy a lányt 
rabolni akaró bandát rommá verjük. MJ ezután megmentőjé- 
nek, Pókembernek is elárulja (ugyebár nem tudja, hogy azo- 
nosak vagyunk Peterrel), hogy férjhez menni készül — jobb, ha 
lelépünk. Amúgy is randink van Black Cattel (ezért jó két vasat 
tartani a tűzben. ..). Itt most kivételesen versenyezni fogunk 
vele, nem pedig üldözzük — ha nyerünk, 500 HP a jutalom, ha 
veszítünk, egy kis szóbeli zrika. Így vagy úgy, a találka után 
Cat egy raktárhoz vezet minket, ahol valami nagy gengszter- 
biznisz van készülőben: a gazfickók valami mecha-szerű gé- 
pezetekkel üzletelnek, Ezt persze meg kell hiúsítanunk, de arra 
azért számítsunk, hogy ez egy elég parázs küzdelem lesz. Sok 
gengszter van, a mechek pedig erősek és kegyetlenül tüzel- 
nek. Harci javaslat: szépen, egyesével leszedni az embereket 
(ha kell, kapjuk el őket és ugorjunk ki velük a falon kívülre), a 
mechákat pedig a pók-reflexeket bekapcsolva hátulról támad- 
juk, mert arra nem képesek tüzelni. (Cat egyedül is elíntézheti 
a dolgot, de ez nem túl lovagias cselekedet, ráadásul igen 
hosszú ideig tart.) Ha megvan, akkor kicsit összeugrunk 
Cattel, de — hál" Istennek — nem súlyos a dolog. Nem sokkal 
ezután ugyanis megint össze kell futnunk vele, ahol is jó adag 
lelkizés közepette megbeszéljük a központi problémát: Pókem- 
ber nem olyan, mint Black Cat, ugyanis ő egyben Peter Parker 
is, nem pedig ,csak" egy szuperhős és... ...na jó, elég a sí- 
rásból! A végeredmény: Cat megért minket, és elenged, 
mondván hajkurásszuk inkább MJ-t, vele pedig talán a harma- 


dik részben újra összefuthatunk. Menjünk is el Mary Jane-hez 
- azonban ráfáztunk, a vörös dög ugyanis elhajt minket, hiába 
vallunk neki szerelmet. . . Nem sokkal ezután egy videóban azt 
is látjuk, amint Harry és Dr. Octopus üzletet köt: az Oscorp ifjú 
fejese akkor adja oda a kívánt anyagot a dokinak, ha az leszál- 
lítja neki Spider-Mant — élve és sértetlenül. Happoljuk össze a 
maradék HP-t és shoppingoljunk bátran — közeledik a végső 
felvonás. 


15.To save the city 


Feladatok: 
— Menj a lakásodba 


Először is menjünk haza. Az üzenetrögzítőt meghallgatva ki- 
derül, hogy MJ azért átgondolta a tegnapi dolgot, és beszélni 
akar velünk. Oké, rohanás az étterembe (vigyázat: innentől 
kezdve minden menet időre megy!). A lány éppen belekezdene 
a mea culpázásba, amikor megjelenik Dr. Octopus, és elragadja 
- mondván, ha még egyszer látni akarjuk, akkor szóljunk annak 
a szemét Pókember haverunknak, hogy találkára van meghívá- 
Sa. Miután átadtuk az üzenetet magunknak, rohanjunk utána. A 
doki szemlátomást szereti a magasvasutat, mert újfent oda csal 
minket — ám ezúttal vele kell küzdenünk, mégpedig a vonat tete- 
jén. Elég idegesítő móka, mert piszok gyorsan támad és mindig 
lehajít minket. Nagyjából a második vonatkocsi elejéig érnek el 
a támadásai, ezen a vonalon kívül álljunk meg (az elülső, tetőn 
lévő vészkijárat környékére helyezkedjünk). Akkor kell megütni 
nekifutásból, amikor nem a fémkezein, hanem a lábán áll, utána 
pedig gyorsan visszafutni a veszélytelen zónába — lehetőleg ak- 
kor, amikor a vonat egyenesen halad, kanyarban ugyanis kön- 
nyen lepottyanhatunk. Ha levertük, elmenekül, mi pedig megál- 
lítjuk a vesztébe száguldó vonatot. Viszont teljesen kimerülünk, 
így a hamarosan megjelenő doki elragad minket és Harry elé 
visz. 

. .. aki végre (?) megtudja, hogy csekélységünk Pókember. 
Szerencsére nem öl meg, amíg aléltan fekszünk — sőt, meg- 
mondja, hová vihette MJ-t Dr. Octopus. Irány a helyszín és a 
végső csata! Ez egy tengerparti épületben zajlik, ahol középen 
megint a fúziós reaktor áll, a már ismert pulzáló és messzire 


- 


hajító energiamezejével és az időnként kilövellő sugárnyalábbal 

nekünk pedig most kilenc kapcsolót kell hatástalanítanunk. 
Annyi az extra, hogy mindeközben a rohadék doki is kerget 
minket, így állandóan mozognunk kell — sőt, folyamatosan le- 
gyen benyomva a futás is. A kapcsolók több szinten vannak el- 
szórva, ha követjük a reaktortból a villogó kábeleket, akkor elju- 
tunk hozzájuk. A legdurvább, hogy az egyik a padlózat alá van 
rejtve, így itt fejjel lefele kell mászkálnunk — ráadásul, ha bele- 
esünk az alul lévő vízbe, azonnal meghalunk (ezt a legalsó 
szintről közelítsük meg, a középső szint aljára, tehát a plafonra 
felugorva). Octopust csak azután vagyunk képesek megsebezni, 
ha kilőttük mind a kilenc kapcsolót. Az én stratégiám innentől 
az volt, hogy egy nagyobb, nyilt területre mentem és ott bocsát- 
koztam vele küzdelembe. Vegyük célba, és ahogyan villan a fe- 
jünk, azonnal nyomjuk a kitérés gombját, és próbáljunk meg 
egyre közelebb kerülni hozzá — amint lehetőség nyilik rá (leszáll 
a földre), nekifutásból üssük-vágjuk. Ha eltaláltuk, gyorsan vált- 
sunk át pók-reflexre, mert úgy jóval több ütést bevihatünk neki. 
Az adok-kapokba egyébként felesleges belemenni, úgy hamar 
meghalunk. Nagyon nehéz legyőzni a rohadékot, de nem meg- 
oldhatatlan feladat (én egy párszor majdnem beütöttem a tévé 
képernyőjét). 

Minden jó, ha a vége jó — a doki magára és a fúziós reaktorra 
bontja az épületet és mindketten megsemmisülnek, Mary Jane 
pedig rájön, hogy mi vagyunk a Pókember, rögtön dobja a má- 
sik fickót és összeáll velünk. (Ez a jövőre nézve tanulságos le- 
het - és egyébként arról sem árt megfeledkezni, hogy egyes 
pókféléknek házasélete a hímek számára igencsak rövid vidám- 
ságot tartogat, mert azt azt követő étkezésen mint főfogás je- 
lennek meg ...) Gratulálunk, a sztorivonal teljesítve. . . 


ELLÁTTA GT ATA 3 


Feladat: 
— Keress 50.000 HP-t 


LL LETT EN ALA TÁN A TT A 113 


Feladat: 
- Keress 50.000 HP-t 
- Vedd meg a Level 8-as lengést 


. A játék azonban még nem. Sőt, ha eddig csak a sztorira 
koncentráltunk, akkor alig a fele! Az utolsó két küldetés ráadás 
(avagy egy kis túlóra), amelyekben szuperhősi mindennapjait 
kat élhetjük át. Keresztül-kasul bejárhatjuk a várost, összegyűjt- 
hetjük és felfedezhetjük az összes titkot, megnyerhetjük az 
összes versenyt, kivihetjük az összes pizzát, megvásárolhatjuk 
az összes upgrade-et stb. — mindeközben pedig megoldhatjuk a 
városlakók mindenféle ügyes-bajos dolgát és problémáját, leg- 
többször a bűnözők körmére (illetve arcába) koppintva. Akinek 
tetszik a játék, az még napokig, sőt, hetekig ellehet vele — vagy 
éppen a harmadik rész érkezéséig. Már csak azért is, mert a 
boltokban pár megvásárolható extra is megnyílik... További kel- 
lemes lengedezést kívánunk mindenkinek! 




















Silent Hill 4: The Room 


Nővérruha Eileennek 

Fejezzük be a játékot egyszer, majd induljunk 
el újra az így kimenthető "Brand-new Fear" ál- 
lással. Amikor másodszor látogatunk a Lakó- 
tömb-világba, nézzünk be Eileen lakásába, s 
ott találjuk a nővérruhát. Ezután vigyük végig 
ezt az állást is, de úgy, hogy a ruhát magunk- 
kal visszük a végső küzdelemhez. Úgy tűnik, 
ezután egy olyan befejezést kell produkálni, 
aminél Eileen életben marad, s akkor lesz ki- 
menthető az az állás, amit visszatöltve a ne- 
hézségi szint beállítása után választhatóvá vá- 
lik a nővérruha. 


Másik ruha Cynthiának 

Amennyiben megszereztük már a fent emlí- 
tett ruhát Eileennek, valamint ugyanezen állá: 
sal már legalább négyszer végigjátszottuk a já- 
tékot úgy, hogy mind a négyszer eltérő befeje- 
zéseket hoztunk be (a már látott befejezések 
címei láthatóak az állásnál), úgy az állás 
visszatöltésénél Cynthia számára is választha- 
tó egy másik ruha. 





Láncfűrész 

Walter láncfűrészét az Erdővilág valamelyik 
első helyszínén (Jasper kocsija közelében) ta- 
lálható, amennyiben egyszer már végigvittük a 
játékot, és a "Brand-new Fear" állást indítot- 
tuk. Csak jól néz ki, de nem túl használható. 


Géppisztoly Eileennek 

Ha több mint 9096-os teljesítményt érünk el, 
azaz a végső rangsorolásnál kilenc nagy csil- 
lagunk van, plusz néhány kis csillag, akkor a 
végén kimentett állásnál a befejezések más 
színnel íródnak ki, és ez azt jelzi, hogy amikor 
az állást indítva a Lakótömb-világba érkezünk, 
a 102-es lakásban egy új fegyvert találunk. A 
géppisztoly nagyon hatékony, viszont sérül tő- 
le Eileen is. 





Egy fegyveres mód 

Ha 10096-ra teljesítjük a játékot, azaz tíz 
nagy csillagot szerzünk, úgy megint csak vál- 
tozik az állás színe. Amikor ezt az állást betölt- 
jük, s elérkezünk a nehézségi szint meghatáro- 
zásához, nyomjunk egy Jobbot, mire a kivá- 
lasztás színe pirosra vált. Ha pedig így válasz- 
tunk nehézséget, azzal az egy fegyveres mó- 
dot indítjuk, ami abban áll, hogy a kezdésnél, 
azaz a Metróvilág elején a földön hever az 
összes lehetséges fegyver a pisztolyunkat ki- 
véve (amit ugyanott találunk, mint normál 
esetben). Amikor pedig felvesszük valamelyi- 
ket, az öszes többi eltűnik, tehát azzal az egy 
fegyverrel, plusz a pisztollyal kell boldogulnunk 
a játék teljes egészében. 








Feltöltődő otthon mód 

Ha teljesítettük az egy fegyveres módot is 
10096-ra, úgy a nehézségi szint választásánál 
Balt is nyomhatunk, mire a zöld kiválasztás azt 
jelzi, hogy a feltöltődő módot fogjuk aktiválni, 
ami hasonlóképp indul, mint az egy fegyveres 
mód, csakhogy az összes fegyvert felvehetjük, 
továbbá valahányszor visszatérünk az ottho- 
nunkba, a hűtőben tíz energiaital, a mosókony- 
hában pedig hat doboz lőszer vár ránk. 


Spider-Man 2 


A programozó állása 

Ezt a csalást úgy vigyük be, hogy nincs a 
memóriakártyán Spider-Man 2 állás, avagy 
egyáltalán nincs memóriakártya a gépben. 








Új játék indításakor névnek adjuk meg: 
HCRAYERT (Treyarch visszafelé) , majd miután 
ezt egy Enterrel eltűntettük, gépeljünk be tet- 
szőleges nevet az állásnak. A játék ez után úgy 
indul, hogy már több mint 4096-a teljesítve 
van, 201 000 Hero pontunk van, valamint 
Swing Speed és Web Zip upgrade-jeink, továb- 
bá Big Game Hunter, Alien Buster, Shock 
Absorber és Tentacle Wrangler rangjaink. 





Bujingai: The Forsaken City 


Befejezés bónuszok 

Teljesítsük a játékot, s ezzel megnyílik a 
stáblista, az összes FMV bejátszás, a hard ne- 
hézségi szint, a high score képernyő, a demó, 
és a pályaválasztás opció. Ha az így kimentett 
állással új játékba fogunk, minden korábban 
begyűjtött Tai Chi szimbólum, upgrade, gömb, 
varázslat és egyebek nálunk maradnak. 
Amennyiben pedig a hard módot is teljesítjük, 
úgy megkapjuk a Super módot. 





Megnyitható cuccok 

A Special options képernyő dolgait a Tai Chi 
szimbólumok felkutatásával tudjuk megnyitni. 
A következő értékeknek kell megfelelnünk: 
Sajtótájékoztató: 5 szimbólum 
Gackt interjú: 10 szimbólum 
Gackt hangja és mozgása: 15 szimbólum 
Kép Lauról: 20 szimbólum 
Lau ruhái: 25 szimbólum 
Kép Lauról Gackt ruhájában: 30 szimbólum 
Hírokazu Yamadera interjú: 40 szimbólum 
0u Tian Zai hangja és Oni 1 kép: 50 szimbó- 
um 
Sakamoto Maaya interjú: 60 szimbólum 
Oni 2 kép: 70 szimbólum 
Norio Wakamoto interjú: 80 szimbólum 
Oni 3 kép: 90 szimbólum 
Oni 4 kép: 100 szimbólum 
0u Tian Zai és Lei Zhen Long kép: 110 szim- 
bólum 
Videó a demó verzióról és a Tokyo Game 
Show-ról: 120 szimbólum 








A Vault code képernyőn áz 1940-es számot 
beütve új képregényeket nyithatunk meg, mi 
több: új megvásárolható mozdulatokat is. 
(Esetleg egy teljes játékot, ha te nyered, hehe.) 


Lu 1 ea a 


Másik intro 
Érjünk el három olyan köreredményt, ami 
benne van az első tízben a Time Attack mód- 

ban. 





Williams FW14B 
Nyerjünk meg egy Arcade versenyt. 


Jordan 191 
Nyerjünk meg egy Arcade szezont. 





Lotus 72E 
Nyerjünk meg egy Simulation szezont. 


Bónusz mozi kódok 
A következő kódokat játék közben lehet be- 
vinni, minekután a megnyitott mozikat a galé- 








ria opciónál találjuk. 
Fel, Le, Fel, Le, 2"Bal, 2"Jobb, L1, L3, R3, 
R1: Bónusz mozi $1 

Fel, Jobb, Le, Bal, Fel, Bal, Le, Jobb, Fel, 


R1, R2, R3: Bónusz mozi 42 

L1, L2, R2, R1, R2, L2, L1, 2"Fel, 2"Le, 
Select: Bónusz mozi 43 

Select, L3, R3, Select, R3, L3, Select, 
2"Bal, Fel, 2"Jobb: Bónusz mozi 44 

L2, R2, L1, R1, 2"Select, 25L1, 2"R2, L3, 
R3: Bónusz mozi 45 

R2, R1, R2, R1, Lt, L2, L1, L2, Bal, Jobb, 
2"Select: Bónusz mozi 46 

L3, Bal, R3, Jobb, L2, Fel, R2, Le, L1, Bal, 
R1, Jobb: Bónusz mozi 47 


Megnyitható cuccok 

Örök lőszer: teljesítsük a játékot hard nehéz- 
ségi fokozaton. 

Ellenálló ruha: teljesítsük a játékot bármelyik 
szinten úgy, hogy sose hagyjuk el a kalapunkat. 

Puska: teljesítsük az összes Easter Egg 
minijátékot kétszer is. 





LELTE E TETT] 


A főmenünél vihetjük be az alábbi kódokat: 
Az összes Circuit pálya 

Le, 3"R1, 3"R2, Négyzet 

b es Drag pálya 

Jobb, Négyzet, Bal, R1, Négyzet, L1, L2, R2 
Az összes Dritt pálya 

4"Bal, Jobb, R2, R1, L2 

Az összes Sprint pálya 

Fel, 3"R2, R1, 3"Le 

Drift fizika valamennyi módban 

R1, 3"Fel, 3"Le, Lt 

Level 1 teljesítmény lő alkatrészek 
2"R2, 2"R1, Bal, Jobb, Bal, Jobb 

Level 2 teljesítménynövelő alkatrészek 
4"R1, 2"R2, Bal, Jobb 

Level 2 vizuális alkatrészek 











Le, Bal, Fel, Le, Rt, 2"R2, Négyzet 
Acura Integra 


2"R2, R1, R2, L2, LT, Le, Fel 


Aci X 
R1, R2, Le, Bal, Fel, Jobb, Bal, Jobb 
Ford Focus 

Bal, Jobb, Fel, Rt, R2, R1, R2, Fel 
Honda $2000 

2"Fel, 2"Le, Fel, Bal, Négyzet, R2 
Hyundai Tiburon 

Bal, Jobb, Bal, Jobb, Fel, Le, Fel, Le 
Mitsubishi Lancer 

3"Bal, 2"R1, 2"R2, L2 

Nissan 240SX 

Fel, Le, Bal, Jobb, Négyzet, R1, L2, R1 
Nissan 3507 

2"Jobb, Le, Fel, Négyzet, L1, R1, L2 
Nissan Sentra 

3"Jobb, 2"L2, 2"R2, Fel 











ne 
2"Le, L1, L2, L1, L2, L1, Le 
jubaru Impreza 


Fel, 2"Le, Fel, L2, Fel, L2, Le 





2"R1, R2, R1, R2, R1, L2, LT 
Lost Prophets kocsi 

3"Fel, Jobb, 2"Le, Fel, Jobb 
Mystikal kocsi 

Fel, Jobb, 2"Fel, Le, Jobb, Fel, Jobb 
Nismo kocsi 

Fel, Le, Fel, Bal, 2"Le, Fel, Jobb 
Petey Pablo kocsi 

4"Fel, Le, 2"Fel, Jobb 

Rob Zombie kocsi 7 

Fel, Bal, 2"Fel, Le, Bal, Fel, Jobb 


Az összes kocsi és pálya 

Menjünk a főmenü ,Ouick Race" pontjára, s 
azon szaporán nyomjuk le a Startot 13-szor, 
majd az X-et. Ha nem hallunk semmilyen han- 
got, és az X hatására csak simán bemegyünk a 
Ouick Race-hez, akkor menjünk vissza és pró- 
báljuk meg gyorsabban nyomogtni a Startot. 


























Nighishade 


Extra karakterek 

Hisui: teljesítsük a játékot Easy módban. 

Hotsuma: teljesítsük a Normál módot, plusz 
legyen egy állás a memóriakártyán a 
Shinobiból is (ugyanolyan régiójú verzióból). A 
Shinobi állásnak is legalább egyszer végigját- 
szottnak kell lennie. 

Joe Musashi: teljesítsünk be 88 szakaszt 
(stage) összesen. (A küldetések teljesítése 
után, a rangsorolás képernyőjén alul van egy 
erre vonatkozó számláló.) 





Másik ruhák 

Hibana 2. ruhája: teljesítsük a játékot nor- 
mál módban. 

Hibana 3. ruhája: teljesítsük a játékot hard 
módban. 

Hisui 2. ruhája: gyűjtsük össze mind a 88 
klán érmét. 


Extra küldetések 

A klán érmékből gyűjtsük össze az alább 
megadott mennyiségeket: 

3: Mission Mode stage 1 

14: Mission Mode stage 2 

24: Mission Mode stage 3 

35: Mission Mode stage 4 

45: Mission Mode stage 5 

56: Mission Mode stage 6 

68: Mission Mode stage 7 

80: Mission Mode stage 8 

10: Survival Mode stage 1 

21: Survival Mode stage 2 

31: Survival Mode stage 3 

42: Survival Mode stage 4 

52: Survival Mode stage 5 

64: Survival Mode stage 6 

76: Survival Mode stage 7 

88: Survival Mode stage 8 

7: Time Attack Mode stage 1 

17: Time Attack Mode stage 2 

28: Time Attack Mode stage 3 

38: Time Attack Mode stage 4 

49: Time Attack Mode stage 5 

60: Time Attack Mode stage 6 

72: Time Attack Mode stage 7 

84: Time Attack Mode stage 8 


BEAC NLLT TT 


Az összes fejezet megnyitása 
Tartsuk lenyomva az L1--R1-et a főmenü- 
nél, s eközben üssük be: Négyzet, Fel, Le, Kör. 





Sült kacsa választása 

Teljesítsük a játékot, majd térjünk vissza a 
főmenübe, s az L1 -- Ri nyomva tartása mel- 
lett üssük be: Kör, Négyzet, Le, Bal. A játékot 
ehhez úgy is teljesíthetjük, hogy aktiváljuk a 
pályaválasztást, és csak a befejezést nézzük 
meg. 








Megnyitható cuccok 

A játék teljesítésével megnyílik a Hard mód, 
a Once Upon a Time In China és a Fist of 
Legend ruhák, valamint a Young Kit Yun és 
Young Michelle videók. 


due Tán 


Állandó utolsó korty a kulacsban 

A címképernyőnél tartsuk lenyomva az Li 
-4- R1-et és üssük be: Bal, Négyzet, Kör, Le, 
Négyzet, X, Négyzet, Kör. 


Nicole választása 

A címképernyőnél tartsuk lenyomva az Li 
-4- R1-et és üssük be: Bal, Fel, Le, Fel, Kör, 
Fel, Fel, 





Pitfall az Atari 2600-on 

A címképernyőnél tartsuk lenyomva az 
L1 4 R1-et és üssük be: Kör, Kör, Bal, 
Jobb, Kör, Négyzet, X, Fel, Kör. (Ezek után a 
New Game/Load Game képernyőről indítha- 
tó.) 


Lost Caverns (Pitfall II) az Atari 2600-on 

A címképernyőnél tartsuk lenyomva az L1 
4 R1-et és üssük be: Bal, Jobb, Bal, Jobb, 
Háromszög, Háromszög, Háromszög. (Ezek 
után a New Game/Load Game képernyőről in- 
dítható.) 


Romance of the Three 
nydoms IX 


A rejtett karakterek beállításainak módosítása 

Egy jó befejezés három eseményből (kép- 
ből) áll, a legjobb befejezés viszont négyből. 
Amikor elsőnek érjük el a jó/legjobb befeje- 
zést, Xu Shao azzal jutalmaz minket, hogy 
megváltoztathatjuk a rejtett karakterek beállítá- 
salt. 





Titkos karakterek 

Az alábbi karaktereket nyithatjuk meg, 
amennyiben új tisztet kreálunk a nevükkel: Bai 
Oi, Chen Oingzhi, Chengji Sihan, Fan Zeng, 
Guan Yiwu, Han Xin, Huo Aubing, Kong Oiu, Li 
Ji, Li Si, Lin Xiangru, Liu Bang, Oin Liangyu, 
Sun Bin, Wang Jian, Xiang Ji, Xiao He, Yang 
Daiyan, Ying Bu, Ying Zheng, Yue Fei, Yue Yi, 
Zhang Liang, Zhang Yi. 


További rejtett karakterek 

Da Oiao: olyan memóriakártyával játsszunk, 
amin van Dynasty Warriors 4 állás. 

Lu Ling Oi: olyan memóriakártyával 
játsszunk, amin van Dynasty Tactics 2 állás. 

Xiao Oiao: olyan memóriakártyával 
játsszunk, amin van Dynasty Warriors 4. 
Extreme Legends állás. 


Zhen Ji: teljesítsük a Inheritance Wars sce- 
nariót. 

Huany Yueying: végezzünk a Tutorial mód- 
dal. 

Ma Yunlu: végezzünk a Tutorial móddal, 

Emperor Xian: nyissuk meg az összes pá- 
lyát és válasszuk He Jin-t a 281 , Hero" sce- 
narionál, 

Mistress Zhen: nyerjük meg a jó befejezést 
Yuan Shang-gel az Inheritance Wars Challenge 
scenariónál. 

Mistress Zou: a Defense of Nan Yang sce- 
nariónál végezzünk azzal a befejezéssel, ahol 
Jia Xu felajánlja Mistress Zout Cao Cao-nak, 
és nyerjük meg a scenariót. 

Nanman törzs: nyerjük meg a Nanman 
Barbarians scenariót és teljesítsük a játékot. 

0Oiang törzs: nyerjük meg a Oiang 
Barbarians scenariót és teljesítsük a játékot. 

Shan Yue törzs: nyerjük meg a Shan Yue 
Barbarians scenariót és teljesítsük a játékot. 

Wu Wan törzs: nyerjük meg a Wu Wan 
Barbarians scenariót és teljesítsük a játékot. 

Japánok választása: kutassunk Bei Hai kö- 
rül, amikor a warlord arra utasít minket. 


Future Tactics: The Uprisiny 


Pályaválasztás 

A Story Mode játékválasztás képernyőjén vi- 
gyük be: L1, Négyzet, 2"R1, R2, Négyzet, L1, 
R1, R2. 


Végtelenített fordulók és mozgás 
Játék közben vigyük be: 2"Fel, 2"Le, Bal, 
Jobb, 2"Bal, R1, L1. 





Nagy fejek 
Játék közben vigyük be: Fel, Bal, Le, Bal, Le, 
2"Fel, Bal. 


Disco mód 
Játék közben vigyük be: L1, Bal, L1, Bal, 
R1, Jobb, R1, Jobb. 


Alacsony gravitáció 
Játék közben vigyük be: 6"Fel, Le, Jobb, Fel. 


Wrath Unleashed 


Dupla életerő és gyorsaság a versus/team 
csatáknál 

A címképernyőnél üssük be: 2"Le, Fel, Le, 
Bal, Jobb, Le, 4"Fel, Jobb, Bal, Négyzet. 








Nagy karakterek a térképen 
A címképernyőnél üssük be: Bal, Négyzet, 
Fel, Kör, Jobb, Háromszög, Le, Háromszög. 


Karaktervariációk a versus módban 

A karakterválasztásnál (a versus módban) 
üssük be: 2"L1, 2"Le, R2, Select, R2, Select, 
R1, Lt, R2, 2"R1, Select. 


Karaktervariációk a versus módban 2 

A karakterválasztásnál (a versus módban) 
üssük be: 2L1, 2"Le, R2, Select, R2, Select, 
RI, Lt, R1, 3"R2, Select. 


Karaktervariációk a team fighter módban 

A karakterválasztásnál (a team fighter mód- 
ban) üssük be: 2"L1, 2"Le, R2, Select, R2, 
Select, R1, L1, R2, 3"R1, Select. 


Megnyitható dolgok 

Elephant Pool Arena a versus módban: 
nyerjünk meg 20 team csatát. 

Metal Age Arena a versus módban: nyer- 
jünk meg 100 aréna csatát. 





Azonnali halál 
Kör, L2, Le, R1, X 


Örök lőszer 
LT, L2, X, R2, R1 





Az összes bónusz feature 
Bal, RT, L1, Le, Kör 


Az összes szint 
R2, Jobb, L.2, Fel, Négyzet 





Sérthetetlenség 
Fel, Négyzet, Kör, X, Le 


Gránátok 
X, Kör, Négyzet, L2, R2 


Samurai Jack 
The Shadow of Aku 


Kristálykard 

Játék közben nyomjuk a bal analóg kart Le- 
felé, közben pedig a jobbot Felfelé, és így vi- 
gyük be: X, Kör, Négyzet, Háromszög. 


Maximum upgrade a Zen-méteren 

Játék közben nyomjuk a bal analóg kart Bal- 
ra, közben pedig a jobbot Jobbra, és így vi- 
gyük be: Kör, X, Négyzet, Háromszög. 








